ные 


- г р, ФоЕрЕЛЬ 


2 гой 


НИр:/Аммиу.пезюг.пиипзК.Бу/\г 
е-тай: уг@ пезюг.ттзК.Бу 


Обзоры 


Меда! ОГ Нопог: Ашец Аззаи! 
Райз-Бакаг Вайу 


ИЛ 2 - Штурмовик 


Чтиво 


По другую половину жизни 


Прохождение 


1.4= 
кс 


Тупые пришельцы 


№ Анонс 


Герои магии и меча №4 


Приставки 


Махито: СПО ю Сюгу 


| Часто люди просто хотят произвести впечатление....Если Вы хотите произвести 
впечатление качеством печати, - Вам нужен струйный принтер от Хьюлетт-Паккард. | 
| 


Оода Воода 
НР Безк/е{ 845с - идеальный домашний принтер, если Вам нужна НР Оезкеф 920с обладает компактным дизайном и широкими 
коды качественная и недорогая печать - черно-белая или в цвете, с четким возможностями. Идеален для печати любых документов - от отчетов до 
шрифтом и яркими цветами даже на обычной бумаге. фотографии. Вы сможете распечатывать оса фотографии 
» Разрешение 600 х 1200 т/д на фотобумаге насыщенных натуральных цветов. 
| Читатели ПИШУТ » Технология печати НР РНотогей | Ф Компактный дизайн с удобным складывающимся лотком 
* По 8 страниц в минуту черно-белого текста, до 5 страниц в цвете ® 2400 х1200 т/д на фотобумаге 
Анекдоты * 2 Мб стандартной памяти ® Технология печати НР Рро'юге{ Ш 
® Рекомендуемая нагрузка - 1000 страниц в месяц *_ Индикатор уровня чернил ь 
7 ) « ЕМКОСТЬ ВХОДНОгО Лотка - 100 листов » Немедленная отмена задания нажатием одной кнопки 
о «Ф До 9 страниц в минуту черно-белого текста, до 7.5 страниц в цвете 
Н@ша почтА ® И5ВиЕРТ интерфейсы 
ПТ ь Ку » Работаетв 005 и 
о 
Путеводитель оприе о 
Юмор Г | 
З |] 
Праздники | 
д@тез: ХГапоБапа 
м НР БезЮе{ 940 - многофункциональный, быстрый, надежный и легко- 
Российские разработчики 0б , управляемый принтер для Вашего дома или офиса. Прекрасно подходит для 
играх 7001 людей, регулярно печатающих фотоизображения высокого качеств: | 
® Разрешение 2400 х1200 т/д на фотобумаге 
® Технология печати НР РПоогет №! 
Ко Ы ®_ Стильный, футуристичный дизайн 
| ® До 12 страниц в минуту черно-белого текста, до 1Ю страниц в минуту в цвете 
® Кнопка отмены задания 
®_ Индикатор уровня чернил 
ИГ ровое ЖЕЛЕЗО ® Рекомендуемая нагрузка - 2000 страниц в месяц 
-® Емкость лотка подачи - 150 листов 
Ф 


95В и (РТ интерфейсы 
Чемпионаты в минских 


игровых клубах 


Вопрос-Ответ 


АВАРД (2326264, 2393103} - АСТЛАЙН {2840203, 2841118, 2841287) - БЕЛАВМ (2831920} - БЕВАЛЕКС (2499078} - БЕЛСОФТ (2227777) » БЕЛФОРТ (2342052, 
2342054) - БЕЛХАРД {2268426} * 1ВА 15{2860900} › ИКС (2891488] + КОМПЬЮТЕХ [23631 74, 2848899} » КОМПЬЮТЕРЫ И`ПЕРИФЕРИЯ [2101146] * КСОРЕКС- 
СЕРВИС (2269338, 2269044, и. ЛЕЙКВУД СИСТЕМС [(2071395} ‹ ПК СЕРВИС (2104170) - САММИТ ТЕКНОЛОДЖИЗ (2073570] * ТЕХ {2161933} 


Новости 


—— 


п я" 1-22 ры 


Как-то довольно внезапно разработчики игр 
вдруг устремили свой взор не в будущее, 
сверкающее выстрелами супер-пупер- и" 
плазменных пушек, а в наше недалекое кровавое _ 
прошлое — в середину двадцатого века, время 
Второй Мировой войны. 


Меба! 017 Нопог 


виртуальные радости 


№2, февраль, 2002 год 


Задержки, задержки... 

Нехорошие разработчики переносят 
даты выпуска двух весьма ожидае- 
мых [мною] проектов: продолжения 
классного мясного шутера Зо!дег СЕ 
Роципе 2 (обещают, что игра появит- 
ся в магазинах (на лотках;) ближе к 
концу весны) и новой, оригинальной 
ВР@ Меуегммег МюН$ (вместо вес- 
ны уже говорят ждать летом). Мда. 
Ладно, переживем — скоро Герои 4 
выйдут, как раз до лета будет чем 
заняться:). 


“Героические" сайты 

Что не говорите, товарищи, а фенте- 
зийных пошаговых стратегий, равных 
Негоех ОЕ МН Апа Мадкс, по инте- 
ресности и качеству геймплея, про- 
сто не существует в природе. НММЗ 
— эталон, к которому многие стре- 
мились, но никто не сумел даже при- 
близиться, а уж тем более превзойти 
"Героев". ("Цивилизацию" в расчет не 
берем — это совсем другое). В связи 


Свыше 50оо 


компакт-дисков 


«Компьютер-сити» 
г. Минск, ул. Обойная, 4/1 


Тел. (017) 229-28-06, 


229-28-07, 229-25-35 
Энциклопедии, 
игры, ПО, 
базы данных, словари, 
музыка, видео. 


| Разработка программ. 


“Сарьезный Сэм" за номером два 


т ве 2: прекрасная 20 аика 


стем, что очень скоро новая, четвер- 
тая по счету, игра серии увидит свет 
(это произойдет 28 марта, а может 
даже и раньше;}, в сети расплодилось 
довольно много сайтов, посвящен- 
ных НММА. Причем информации на 
них вполне достаточно. Так что на- 
правляйте стопы своих браузеров 
сюда (Юр:/Тегоез.пеги} и сюда 
(НЕр/Ллегоез.ад.ги), если не знаете 


английского, а если знаете — то за- 
одно и сюда (Нр://гаедуапее 
сот/погпт/) загляните. Так что лата- 
ем, смотрим скриншоты, читаем 
анонс Героев 4-ых (стр. 24) и ждем, 
ждем, ждем... 


Гран при 4 

Если сморщить лоб и начать вспоми- 
нать качественные симуляторы го- 
нок "Формулы", то лично мне на ум 
из относительно недавних разрабо- 
ток приходит лишь название Сгапа 
Рих 3... Возрадуйтесь, о виртуаль- 
ные Шумахеры и Кулхарды, ибо в 
июне (довольно скоро) в продаже 
появится новая, четвертая часть 
"Гран при". Подождем, поглядим. 


Продолжаем оффтопик про "Влас- 
телина колец" 

Кино посмотрел. В МРА, в отличном 
качестве (идет 2:40, занимает 2СО). 
Всячески рекомендую всем любите- 
лям фентези, хотя в самом деле чув- 
ствуется какая-то разобщенность и 
"сбитость в кучу" сюжета: в самом 
деле такому мощнейшему произве- 
дению, как "Властелин колец" (пер- 
вому тому!) "тесно" даже почти на 


. трех часах видео. Но фильм все рав- 


но очень рекомендую. 7-го февраля 


Вот и месяц нового года пролетел. Только, кажется, вчера Новый год 
праздновали, как бац! — уже февраль на дворе. Время, увы, летит слиш- 
ком быстро, друзья. Мы не заметим, как еще один месяц уйдет в про- 
шлое, как пройдет год, минуют пять лет... Подумайте, стоит ли бежать за 
временем высунувши язык. Может, лучше остановиться и подумать: кто 
я, зачем я, что я сделал и что сделаю в этом мире? Будет ли время вла- 
стно над моими делами и памятью обо мне? Подумайте об этом, ты АХ 
да, и еще — не тратьте время попусту... 


Так как прочтение ВР отнюдь не пустая трата времени, а полезное и прят- 
ное времяпрепровождение, предлагаю заняться этим делом прямо сей- 
час;). Посему прерываю свои мысли о вечном и перехожу к более насущ- 
ным делам. Итак, чем же жил игровой мир в конце января/начале февраля? 
Как обычно, начнем наши импровизированные "итоги" месяца со списка 
важных (на мой взгляд) релизов. 

ЕА выпустила очень приятный ЗО-шутер на тему Второй Мировой — 
Меда! ОЕ Нопог: АШед Аззацй. Вещица это сравнительно давно и активно 
продается, всем ценителям — настоятельно рекомендуется почитать обзор 
(ищите его на стр. 6) и поиграть. 

Увидела, наконец, свет вторая часть Серьезного Сэма — Зепоиз Зат: 
Тре Зесопа Епсоипег от Сгоеат. Самому оценить еще не довелось, оче- 
видцы говорят о похожести на первого сэма и минимуме отличий. Главное 
`— "драйв" первой части сохранился. 

Появился хороший порт с приставок — РБатазу Заг Опйпе. Любителям 
30 ВРС и "рогаликов" строго рекомендуется. 

Любителям гонок на мотоциклах наверняка придется по вкусу недавно 
вышедший Мо Васег 3. 

Из стратегий стоит отметить недавно появившийся аддон к Еаск & МТйе 
— Васк & М/е: Сгеаге {Запа (на мой взгляд, гораздо скучнее оригинала) 
и "убийцу" НММ — Обарез 2 (тоже скучная и "на любителя"). 

22-го января сего года Е4о$ и Ю 1\егасйуе открыли сайт, посвященный 
продолжению Нйтап — Нитап 2: Зйе Аззазт (Ы#р:/Алмим.Ийтап2.сот/). 
Открылся сайт продолжения довольно популярного ролевого (с уклоном в 
сторону Васк'п’ЭазН) проекта — |семипа Бае 2. Полностью обновился сайт 
ролевика ВипдеопЗеде от Са$ Ромеге Сатез. Сайт тут: ВЕр:/Аммлм.Чип- 
деопеде.сот/пдех.И 11. Все, кому это словосочетание небезразлично, 
заходят вот сюда: ИНр:/Асемипа2. аске,. сот. 

Перейдем к патчам — Моуаюдю выложила заплатку для Сотталсйе 4 
(6,4 Мб, Нир://ммм.помаюаю.сот/ирдаеБоЧу ирдаез.Нит Кстати, 
официальную локализацию недавно отправила в печать компания Зпомфай. 
Если увлекаетесь виртуальным гольфом, то качайте отсюда 
(НЕр://датереп.идо.соп/Сатерег/Е\Ипем/з.азр? тем =6165) патч Эт Сю!-а 
до версии 1.1. Заплатку до версии 1.44 игры Раж Аде ОГ Сатею\! была за- 
мечена тут: Ифу/Амилм.сатеютега.соп/тпоге/175.рЕр. 


ул.Притыцкого,144, 
вход в ТД 
«На Немиге» 
тел. (017) 258-46-27 


Проезд 
от м. «Пушкинская»: 
авт. № 12, 
трол. № 13, 32, 33 
ост. «Кунцевщина» 


С Юго-Запада: 
авт. № 12, 30, 583, 
трол. № 31 


КРУГЛ осуУточно 
40 компьютеров РШ-800 
СегГогсе 2 
128 МЬ, 20 СЬ 
сеть 100 М/бит 


147" Затзиипа 755 ОЕ 
САМЫЕ НОВЫЕ ИГРЫ, МУЗЫКА ‚ ВИДЕО 


яться на лучшее (ну, а к чему гото- 
виться, вы и сами знаете;). 


Почти наш ровесник 

Два года назад, в феврале 2000-го 
увидел свет "симулятор семьи" Тпе 
Зитз, за два года успевший обрасти 
аддонами и снискавший тьмы тьму- 
щие поклонников по всему миру. 
Поздравляем счастливых родитепей 
в лице ЕА/Мах5 и желаем ровесни- 
ку (почти ровеснику — первый но- 
мер ВР вышел на месяц раньше;) 
долгих лет и процветания. А вы, ес- 
ли еще не довелось сыграть в ТНе 
Зитз, срочно исправляйте это досад- 
ное упущение — не обязательно 
"фанатеть", нужно просто сыграть — 
вдруг "подсядете”?;). 


была премьера в Московии, авось и 


Результаты всенародного голосо- 


до наших кинотеатров доберется к 
концу месяца... 


Проблемы ИМеграу 

О финансовых проблемах меграу 
было известно давно — казалось, 
черт с ними, с проблемами — изда- 
ют там понемножку, хорошие вещи 
издают — ну и нормально. Ан нет, 
друзья, дела у щеграу совсем плохи . 
— недавно из Имеграу ушел ее осно- 
ватель и руководитель — Брайан 
Фарго (Вгуап Рагдо). Уходя, он ска- 
зал, что еще вернется (навряд ли) и 
что после года его работы с финан- 
совыми фондами ему это так осто- 
чертело, что он решил уйти. Вот так, 
товарищи. Будет очень жаль, если 
и\етрау, издатель многих очень, 


- очень качественных игрушек {даже 


серии Рашои!) сгинет. Будем наде- 


вания на Аа 

Крупнейший русскоязычный игровой 
сайт Азове Сатез (млиму.ад.па) за- 
кончил подсчет голосов участников 
всеобщего игрового опроса, который 
длился ровно месяц. С результатами 
можно ознакомиться вот здесь: 


Вр:/Амлллм. абзоние-юр.сопу/. Лучшим 


шутером года назвали, например, . 


Мах Раупе (согласен), далее с не- 
болышим отрывом идут ЕЕС\/, АУР2 
и Зепомз Зат. Игра года, как ни 
странно, тоже Мах Раупе... РСМ за- 
нял второе место, Агсапит — третье, 
а \Мгагагу 8 — почетное четвертое. 
Мало рпг-шников голосовало, значит. 
А вообще, чего это я вам рассказь- 
ваю? Заходите и смотрите сами. 


Николай "Мскку" Шетько 
(пскку@вл.5у) 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ 


Предъявителю купона: 
650 зуб/час 

утром и вечером ...550 руб/час 

выходные +50 руб/час 


Наши 
Центр 


адреса 
Скорины, 25-126 
„....тел, 206-66-19 
Юго-Запад .....Любимова, 6 
Серебрянка....Малинина, 26 а 


Два геймера после суточного си- 
денияза компьютером: 


лень 

Е ^ жях 
* =- Так, теперь нажмите на. пра- 
вую кнопку мыши... 

'— Я не могу нажать на правую 

кнопку мыши, потому что тут нет ни- 
какой правой кнопки: 
_ —_ Ну как Же... У всех есть по две 
кнопки на мыши. У некоторых; ко- 
нечно, их целых три, но две есть 
обязательно. Посмотрите; пожалуй- 
ста, ‚внимательно и скажите. .мне, 
‘сколько кнопок у:вашей мыши: 

— Две. Но они обе левые, 

— Но они не могут обезбыть ле- 
Ор „Одна из них левая, а другая 
обязательно правая! 

== Нет, у меня.они обе левые, но 
только одна ближе ко мне, а другая 
чуть дальше! 

—= Попробуйте повернуть мышь 
на .90 градусов по часовой стрелке. 

‚— О! Так, конечно, гораздо удоб- 
нее! Какой же я тупой! 


Я. 


Приходит’ программи 


в ссылке, 


— Ну, как у тебя пела? 
— Да вот недавно купил пианино. 
Программист ‘посмотрел. ‚на пиа- 
нино-и говорит: _ 
— "Клава" у тебя, конечно, И. 
ло, 84 клавиши всего, но то, что 
ЭНЕТ надо ногой нажимать, — это 


круто. 
эй 

Идет экскурсия по вычислитель- 
ному центру. 

За одним из терминалов сидит 
системщик, Экскурсовод объясняет, 
что собой представляет компьютер: 

= Это системный ввод... Это сис- 
темный вывод... Это системная кон- 
соль.. Это. системный процессор... 
Это системный программиста: 

и эхх" х 


Объявление: 

Желающим. изучать английский 
язык у опытного преподавателя за 
умеренную плату уступаю место. в 
'8-Б классе. 

эк» 

Советы покупателям. . 

—Покупая: компьютер, проверь- 
те, сколько операций он совершает 
в секунду. Не ленитесь, посчитайте! 
Проверка займет у вас‘всего одну 

секунду, зато.вы будете уверены на 
все сто. 
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Арена 


Итак, Арена благополучно миновал кризис (в 
виде критической "Н@шей (т.е. вашей) почты" в 
прошлом номере) и продолжается. Многие, 
кстати, ошибочно полагают, что раз “Арена”, то 
здесь только о шутерах и пишут. Ну, что подела- 
ешь, название у рубрики такое, а больше ниче- 
го общего. И как доказательство — этот выпуск 
полностью посвящен любимым играм страте- 
гов, которым, похоже, очень близки рифмы 
классиков:). Ну, что ж, новые слова на прове- 
ренные временем рифмы — и оп-ля — совсем 
по-новому зазвучали... А некоторые авторы сих 
поэтических строк уже второй раз присылают 
нам свои произведения. ЧТо ж похвально, и на 
вопрос в письме о прочих очерках на тему — 
отвечаю, что всеща рады поддержать ваши на- 
чинания, так что присылайте свои материалы, а 
мы посмотрим, что мы можем сделать... 


Здравствуй, уважаемая "ВР"! Выражаю огром- 
ную благодарность за публикацию моей байки 
"Бессмертная армада" в рубрике "Арена" май- 
ского номера вашей газеты. Являясь большим. 
поклонником Старкрафта, я, естественно, ста- 
раюсь не пропустить ни одной статьи на данную 
тему, поэтому особый интерес у меня вызывает 
и творчество ваших читателей, касающееся 
Старкрафта. В ответ на попытки "обессмертить" 
без того бессмертную стратегию (такие попыт- 
ки, как блины, часто выходят комом} я присы- 
лаю вам вторую часть моего произведения. Бу- 
Ду рад, если вы оцените ее по достоинству. 


Армада возвращается 
Посвящается моему брату АторЫ5'у 
и всем друзьям из Соттапа Сетег Сп. 


Нет повести печальнее на свете, 

Чем та, в которой терран зерга встретил. 
Ведь говорят, что круче нету силы, 

Когда армада зерга роет всем могилы. 


Вчерашний день, бинты на поле — 

Все забываешь поневоле, 

И как мы все же ни сражались, 

А все равно ведь обломались. 

Теперь их очередь настала: 

Наткнулись зерги на стену металла! 

Тьма скрыла террана — не умолкает звон: 
На этот раз клепает оборону он. 

Зирру, еще один... побольше ПВО, 

За бункерной стеной не страшно ничего. 


Танк, медик, голиаф.... но близится рассвет, 
Предвестник надвигающихся бед. 


Луч солнца первый отразился ярко 

На башне танка — зергу будет жарко. 
Зирру’дов ряд, не пробежит и муравей, 

Не говоря уже о толщине других зверей. 

А если пробежит, то негде будет плюнуть: 
Сквозь стену бункеров и лапы не просунуть. 
Турели по бокам, поддержка танков сзади, 
И тишина такая, прямо как в засаде. 

Лишь звон стаканов: в бункере с утра 
Киряют автоматчики и медсестра. 
Последний тост. Поехали! Все по местам, 
Огнем ответим подозрительным кустам. 
Вдруг — раз, откуда ни возьмись — собаки 
Бегут бесстрашно в предвкушении драки. 
Вмиг первый ряд исчез бесследно: 

На мину лезть для жизни вредно. 

Солдаты, отложив оружие, перекурили, 

За это время танки мелочь перебили. 
Надежда есть, но все темнеет небо, 
Записывайтесь все, кто на том свете не был. 
Тут лапо-крылых, как назло, 

Со всех сторон понаползло. 

За рядом — ряд, за строем — строй, 
Сметет все зерговский прибой! 

Один лишь автоматчик крутит головою: "Где?!" 
Сломай же шею, труп, они везде! 

Волна врага накрыла как-то сразу 

Всю оборону, танки, остальную базу. 
Смешалось все: свои, чужие, вопли, 
Кровищи море, руки-ноги, сопли. 

Один танкист не выдержал и сперепугу 
Косил всех без разбору, подпала и друга. 
Потом назло взорвался очень громко, 
Откинув напирающих волной обломков. 
Как крейсер "Варяг" танк другой отбивался, 
На рессоры отдельные врагам не давался. 
Взмолилась пехота: "Родной, помоги! 

Мало нас, окружают по новой враги, 

Нет тварям места на родной земле". 

А танк в ответ: "Отстаньте, плохо мне! 
Смотрите: ерунда летит она не в вас, 
Порвет напополам она меня сейчас". 
Да-а... королева зерга поубавила работы, 
Остатки танка покусали всю пехоту... 
Последний оплот развалился на части — 
Броню разорвали клыкастые пасти. 
Влетевший завод пожелал всем: "Пока". 
Наблюдал за исходом он издалека. 

Еще долго солдат убегал от гидрала, 
Спотыкаясь о трупы и груды металла. 


Летают бараки, бессмысленно, мерно, 
Пытаясь давить победителей скверных... 
Могрпеиз 


Писыма в номер 


В декабрьском номере.ВР был дан неправиль- 
ный ответ на вопрос Алексея`по игре РГайош, 
Видимо, автор ответа не понял ситуацию бед- 
ного геймера. Именно поэтому даю правиль- 
ный ответ. 

Алексей, мне попался аналогичный сидюк, 
т.е. с тем же глюком: при попытке ввести ка- 
кой- либо код мой комп ‘зависал” (игровой). 
Но все решается очень просто, пазбеларус- 
ку, то бишь взорви че-нибудь рядом (дина- 
мит), начнется отсчет времени, а ты быстро 
уноси ноги. С уважением, Сух из династии 
Мин!:-) 


Привет, “ВР“1 р. в: 

Пишет тебе твой читатель из Бобруйска. Ку- 
пил №1 ВР за январь этого года и удивился, 
прочитав в рубрике "Вопрос-ответ" под заго- 


® Продам РС диски б/у 1000- 
1400 р. за штуку — 2051971, по- 
сле 15, Дмитрий 

® Продаю Сеегоп 900/ВАМ128/ 
НО020/СО-АОМ40х/УРВАМЗ2/ 


СОГИЗЕОМ 


Оигоп 950-1000, ОЗУ 128, 
Уео СеГогсе 2МХ 200-2МХ 400 
Мониторы 17” 


Соииег ЗКе 
Соз5ас$  МЕ$ 5 
Оцнаке Ш Цпкеай 


скидки 


Тел. 205-07-69 
пр.Пушкина, 15а 
Ежедневно 8:00 - 22:00 


объявления 


ПРОДАЮ 
® Диски РС "Зо4ег о Ропипе", 
“Мир $т5", "Ктарт" (рус. вер- 
сии) и др. по 2000-2500 р. Куплю 
“Игромания” №8-10 2000, №1 
2001 "Страна игр" дорого. — 
2456625 Макс 
® Компьютер Сеегоп 433 $Ю1, 
материнская плата ЭЮМ Асогр 
68ВХ81 АТХ, кулер Сеегоп 5©, 
звуковая карта Аигеа! Уоцех2, 
видеокарта 32 МО Зауаде 4, 
НОО 6,4 СБ Рийзи МРЕЗОБбААТ, 
СО-ВОМ 40х Рапазопю, клавиа- 
тура, мышь, колонки, память 64 
МЬ, монитор Затйоп 15". Цена 
договорная — 2707170 
® Монитор Зопу 17" Типйгоп 
200Е$ ТС095 — 250 у.е.; саунд к 
ара-Фатопа зопс АЗР РС — 10 
уе.; мышь Сепииз — 2 ув. — 
2627915 
® Приставку Зирег Митепао 
Еейамтеп — Зузетчджой- 
стик+провод+3 картриджа. Цена 
договорная — 28368 (Столин) 


15"/5рк. — 2719497 

® Продаю Сеегоп 900/ААМ128/ 

Но020/СО-ВОМ40х/УНВАМЗ2/ 

15"/5рк. — (029) 6522795 

® Продаю Сеегоп 900/ВАМ128/ 

НО020/СО-АОМ40х/^/ВАМЗ2/ 

15'/5рк. — (029) 6537566 

® Продаю Зопу Раузайоп. 20 

дисков. 2 джойстика, 2 тето/у 

сага. б/у, в хор. сост. — 2850000 

аб.19962 Саша 

® Продаю комплектующие к 

компьютеру. Модернизация. — 

(029) 6537566 

® Продаю компьютер ша 

Репнит 1,11,111, Саегоп. — 

(029) 6537566 

® Продаю монитор АОС 15” 

5СЬВ+ — (029) 6522795 

® Продаю монитор АОС 15" 

5СЬА+ — 2719497 

® Продаю монитор АОС 15" 

5СЁЬВ+- — (029) 6537566 
КУПЛЮ 

® Куплю газеты "ВР" №1, 2, 3, 4, 

5, 14. Срочно СО РС полные вер- 

сии (желательно англ.) ТотЬ На= 


Вей Мег 2 


Оригинальному НА? посвящается. 


Кто не знаком с Вед АегГ`ом как я, 
Тот не поймет, наверное, меня. 

Не зная атмосферы боя, 

озвучки уникальной и другого, 

тот прочитает этот стих, как я 

когда-то прочитал, друзья, 

статью другую, но про Красную Угрозу, 
то даже был не стих, а просто проза, 
не задевавшая ничем особо, 

стратегий не любившего народа! 


Но, сам не знаю как, случилось так, 
из всех стратегий мог в Ред Алерт я играть. 


‚ Графон, конечно, не Етретог, 


Но звук и музыка отменны! 


Конечно, все это, друзья, пустая просто болтовня. 


Теперь хочу я описать 
приемов пару хитроумных, 
чтоб новичкам пегко играть, 

а генерал сказал: "ДА, ВУЕЕ7". 
На справедливый суд, друзья, 
Америку поставлю я. 


С компом играя самым сильным, 

на базе призм поставь и огради забором, 
чтоб инженер ее не захватил 

в начале битвы, что будет обидным. 
Стремись скорей построить Спутник — 
откроешь карту всю, врага увидишь. 
Легионера Хроно строй с такою целью, 
чтоб ящики по карте собирать, 

2000 в ящике ты можешь подобрать, 
иль сборщика, иль танк полезный. 

До Тани строй собак, чтоб инженеров грызли, 
десант врага собакам в пищу годен. ° 
Десант Америки — убойнейшая сила — 
кидай его к врагу, пока тот не развился. 
Еще же фокус знай такой — 

шпион, проникший в дом чужой, 

твоим войскам прибавит силы, 
отключит Теслы, ПВО и Призмы. 

В распоряжении твоем 1 минута. 
Летучих человечков куча, 

за это время многое испортит. 

Сперва разбей энергию на базе, 

и ПВО-войска руби скорее, 

а там и к базе приступай не медля! 


Как можно дальше строй завод военный. 
Такая тактика убережет твои строения 
от ядерной ракеты или шторма. 

Как только враг ракету пустит 

(а пустит он ее в завод на 100%), 


ловком "Скажи-ка, дядя": 
"— Подскажите, как получить закрытые ма- 
шины, ДРапог, АЗЮП. Май: | ъА 


_ Не может быты! Ведь я же катаксы Пюлу- 
чить эти машины можно, проделав следую- 
не В; главном меню’ Е вых НОВОГО 


вив папки и ай аа © {на всякий- слу- 
чай пучше сделать копии удаляемых файлов). 
Затем запускаем игру (может появиться 
ошибка, при этом удаленные файлы могут 
восстановиться, тогда проделанную операцию 
нужно. повторить) и играем созданным води- 
телем.. Конечно, в гонкахучаствова ь На этих 
машинах будет все равно невозможно, зато в 
круизе можно будет покататься с ветерком. 


Оег 1, 3, 4; Ме! Сеаг Зо; по9- 
апа У/опез апа ТВе мета! Ма- 
спе — 2859978 Вадим, после 15 
® Картриджи б/у Сапоп Е-30 (Е- 
16) — 8 у.е.; НР1100, НР1200/ 
12220 — 5 у.е. и другие к лазер- 
ным принтерам — 2747935 
® Куплю или возьму на время 
игры АЮюп или Рта! Ратазу 8 
(РС, Фаргус) — 2704565, после 
20; Пуз@вл.бу Ток 

МЕНЯЮ 
® ТГ Ноп2оопН-НВПП Баемоо+ 
антенна+АОН Русь 26 Рго на 
компьютер с доплатой — (0232) 
786124 Алексей 

РАЗНОЕ 
® Молодой НаНШе клан-ищет 
соперников для игры в НаШе. 
ТОМ. НаеЧе'ры Минска, отзо- 
витесы! — пог@/и.бу, Бокаи.бу 
® Пришлите мне письма, кому 
не лень, о способах заработка 
через Интернет, только прове- 
ренное — 220098 Минск, ул.Ра- 
фиева, 78-286 

ПЕРЕПИСКА 

® Ты круто играешь в Упгеа 
Тоигпатег( и хочешь вступить в 
ОТ-клан? Пиши. — 220114 
Минск, пр.Ф.Скорины, 153-2-46 
Сергей 


Я” 


видов! ЕЕММПАДОВ 


КОМПЬЮТЕРЫ от 299 уе. - 


ты в этот миг завод свой продавай 
и сразу начинай его же строить. 


От Апокалипсисов строй танк-мираж — убойно, 
бери пехоту всю и окапай пред ними, 
А Призма-танк здесь не поможет. 


Отдельно расскажу о Дирижаблях. 

Как только слышишь, что "Ктом герой по", 
бросай строительство любое — 

строй ПВО, мобильное, конечно. 

Но лучще в сотню раз, ребята, 

когда по морю Кировцы летят, 

тогда они прекрасная добыча 

для крейсера (для ПВО, за 1200). 


Во все дома гражданские на карте 
сади хоть бы по одному солдату — 
пехота не пройдет, но больше — лучше, 
тогда и танки не пройдут, вы знайте. 
Все точки белые на мини-карте 

ты можешь захватить себе на пользу. 
Больницу захвати и юнитов подлечишь. 
Аэропорт вам будет кстати. 


Еще же фишку вот запомни — 
пусть инженер в машину ПВО залезет, 
гибрид такой всю технику починит! 


А с Хроносферою такую шутку делай — 
врага скопление увидишь если, 

то хроносферь их плавать в море, 

а корабли наоборот — на землю. 


Свой шторм цель на завод военный, 

иль на врага обогатитель, 

но базу иль ракету не разрушишь — не пытайся. 
Отрежь все подступы к себе (взорви мосты) 
и развивайся. 


Увидишь если, что к тебе на базу, 
юнит спешит, такой, как твой, по виду, — 
убей скорей — шпион ведь это, помни! 


Сам не сдавайся никогда и помни вот что — 
добитый полностью ожить вновь сможешь, 
коль деньги есть и юнит хоть один. 

Бери все ящики на карте и, быть может, 
найдешь там базу, войско наберешь 

и разобьешь заразу! 

Терпеньем только обладай, ведь это все не сразу. 


Рифму корявую простите мне СОМВАРы, 
Надеюсь, мой рассказ для вас был Узей 
и не прошло впустую мое время 
за написаньем своего творенья! 


0 взаимопомощи террана и зерга 


Мой друг, взгляни на базу мне, 
И помолчи чуть-чуть. 

Среди проблем и суеты, 

Ты овер не забудь. 


Ты помни, жду его всегда, 
Закованный в гранит, 

И спрятанный на все века 
Под толстой кожей плит. 


Я жду, как ждут детей с войны, 
Молясь слепым богам, 

Я жду, как ждет морской фрегат, 
Взывая всем ветрам. 


Клянусь, что попытаюсь я 
Сорвать слепой оков, и 

И вновь, как много лет назад, 
Обнять тебя готов. 


Слепым остался я из нас, 
И мне глаза нужны, 
Так не сочти за тяжкий труд, 
И овер, блин, пришли. 
Аксенчик Михаил 


`джойст иков, 


Юнисател 
220033 г.Минск, 


Ая пер, 
д 7 №5 41, 


(017) 2851886, 2214358 итсайеЮптзу$.Бу 


виртуальные радости: 
№2, февраль, 2002 год 


`Септа Опипизна А 
Нурег Эройз Уйтег 200. 


Мехипи Киви (Меговой), 
'Мобыпада’ ‘Альфе: (Кое) 
- Рес: Сотат Васто (Мстозон) 
- Эе.НИ2: Везе55 Сеат“ (Ко: 
рат. 
. Тепки: 
{Мсгозов) 
"Следует‘отметить, что изасех вы: 
шеперечисленных игр. только Реач 
ог А!ме З-выйдет эксклюзивно на 
Хбох.. г : З 


Егеезе- Бром воак то 


° Сейчас Мегозон вовсю. готовится 
к. репизу- своей ‘приставки в стране 
Восходящего Солнца. Поставки 
ХБох ко дню ее: ‘официального рели- 
за в Японии составят 300 тысяч кон- 
солей. 


® На радость всем фанатам серии 
Риа! Еажазу компания Эацаге в на- 
чале января выпустила, наконец, 
новый трейлер ЕЁ Х!. Ролик "весит 
50 Мб, скачать.его можно отсюда; 
НирУАммим.согетадалте. сотитоме/ 
фап.пом. 


® 5опу заявила, что в ближайшее 
время их детище появится в продаже 
и в Корее. Рауают 2 поступит в 
продажу 22 февраля 2002 года. Так- 
же, одновременно с консолью, на 
прилавках появятся 14 игр, среди ко- 
торых Теккеп Тад Тоитатещт, Зак 
ап@ Бажег `Тие Ргесигзог Г едасу, 
Махито: Сво$5 © Сюгу, Опипизра и 
Оемй Мау Сту. Стоимость приставки в 
Корее составит всего 269 допларов. 


® ТНО заявила, что в настоящее 
время \Лойюп работает над сикве- 
лом своего шутера Нед Гасноп, вы- 
шедшего прошлой осенью на Р$ 2 и 
немного позже портированной на 
РС. Пока никаких конкретных дета- 
лей нового проекта не разглашает- 
ся. Релиз игры намечен на конец 
этого`года: 


® В ближайшее время в продаже по- 
явится игра под названием Вйпеу'5 
Рапсе’Веаф, главной героиней кото- 
рой станет самая, пожалуй, извест- 
ная блондинка Америки Бритни 
Спирз: По ходу игры вам предстоит 
научиться танцевать под ее извест- 
ные хиты, такие как ВаБу Опе`Моге 
Тите, Оорз 1 Ом К Адат, Энопдег и 
многие другие — так что для поклон- 
ников Бритни и обладателей 
РауЗайоп 2 компания ТНО приго- 
товила большой подарок... 


® бопу обдумывает вариант перенс- 
са производства Р$ 2 из Японии в 
Китай. Пока никакой конкретной ин- 
формации об этом нет, но если это 
произойдет; то-наверняка- цены: на 
Рау авоп 2 значительно упадут. 

® Компания Ёиса$ Из подписала 
контракт с компанией ТНе Сойесме 
на разработку последней игры с уча- 
стием знаменитого археолога Инди- 
аны Джонса. Сюжет нового проекта 
небудет основан ни на одном из-вь- 
шедших фильмов — авторы игры 
должны. будут придумать его сами. 
Пока об игре ничего конкретного не 
известно. Релиз намечен на осень 
2002 года. 


® Ипуегза заключила контракт с 
издание игр. с унастием 
ого великана” `(Тие 
упсгефЫе НыК), которые будут сдела- 
ны на основе готовящегося к‘выходу 
фильма. Платформа пока не объяв- 
лена, дата релиза первой игры из 
этой серии также пока не известна. 


Андрей Егоров 


Разработчик/Издатель: Зеда 
Жанр: Агсаде 

Платформа: ВС 

Похожие игры: Авеп Егот Опйпе, СКагде'М 
Ваз, УГО: Твипдег Тапкз$, 4е!: Спа Вадю 


Уга Буга! Йо! 

Знаете, я ожидал от игры чего угодно, но толь- 
ко не того, что я увидел. Почему-то из многочис- 
ленных превьюшек я сделал вывод о том, что 
Оода Воода будет забавной стратегией об ост- 
ровных аборигенах (которые еще Кука съели). Да, 
именно Энаеду, хотя и весьма “/Асйоп" вроде 
Теат Видфез. Ну и, конечно же, я был весьма на- 
слышан об оригинальном стиле изображения, од- 
нако слабо себе представлял, что же там такое 
будет оригинальное. Хотя... Мвиа! Сопсерк... на- 
звание уже обязывает. 

Ну и чо я увидел? Стильные картинки, смутно 
напоминающие уе! Сипа Вадю, прикольных то ли 
аборигенов, то ли все-таки злобных попинезий- 
ских духов и... игру. й 

По жанру Оода Воода относится к... относится 
к... а черт их разберет, этих визуально-концепту- 
альных личностей. Игровой процесс сильно на- 
помнил СгазВ Ваз[, а также некоторые мини-иг- 
ры Зопю ЭпиЮе, но не станешь же относить Оода 
Воода к Воага Сбате! Поэтому это будет просто 
Агсаае, благо по дозам адреналина сие произве- 
дение вполне может превзойти половину чисто- 
кровных аркадных игрушек. Вот вам и стратегия... 

Сюжет, насколько я понял, таков. Нечто боль- 
шое, страшное и ужасное по имени Оода Воода 
проводит соревнования среди маленьких, при- 
кольных и чуть ли не безобидных абориге- 
нов/щаманов/духов. Место действия — тропиче- 
ский остров с непременным вулканом, основная 
идея соревнований — набрать как можно боль- 
ше очков за определенный промежуток време- 
ни. Способ добывания очков — избиение себе 
подобных и не совсем себе подобных. Сейчас 


Всего в соревнованиях принимают участие 
четверо островитян: зловещее привидение 
Ноодоо (ассоциации с \о0доо не случайны), бес- 
церемонный толстячок РаНу, маленький и шуст- 
рый ТмйсПу и представитель вроде бы женского 
пола Но#е. Они отличаются по своим характери- 
стикам, однако стоит все же выбирать героя по 
принципу "кто больше нравится внешне". Нет ни- 
каких особых ограничений на "двойников": четы- 
ре Ноодоо будут различаться цветом... ну и, ко- 
нечно же, принадлежностью. 

Не менее важный герой игры — это... остров. 
Хотя существует несколько его разновидностей 
(огненный, к примеру), все равно родной его облик 
— это песчаный кусок суши с несколькими пальма- 
ми. Знаете, как в мультиках про Дональда Дака, 
как в картинках на обложках приключенческих 
книжек, как в воображении тех, кто подобных ост- 
ровов никогда не видел, но слишком много о них 
слышал. Шаблон, точнее, пародия на шаблон. С 
точки зрения идеологии игры и концептуальности 
видеоряда это удачная находка. С технической 
точки зрения — весьма неудачная, ведь остров с 
минимумом деталей сложно сделать реалистич- 
ным, внушительным, красивым, наконец. Попросту 
не на что тратить полигоны. А к весепой и красоч- 
ной аркаде Оода Воода требования предъявляют- 
ся несколько не те, как к, скажем, черно-белому 


МБ РЮбоп. Оода Воода не выглядит каким-то 


очень уж оригинальным проектом, она больше 
смахивает на недоделанный проект, что бы там ни 
имели в виду разработчики. 

И перейдем к описанию геймплея. Вокруг 
пальм валяются кокосы, по острову бродят жи- 
вотные, наконец, из вулкана изредка вылетают 
странные предметы. Все это можно использовать 
для избиения конкурентов. Нет никаких счетчи- 


ков энергии, есть только время. Не стоит бояться 
попасть под удар, не стоит искать какие-то аптеч- 
ки — их нет. Есть только оружие, враги и счетчик 
времени. За отведенные, скажем, две минуты, вы 
должны постоянно перемещаться, собирать ре- 
сурсы, швыряться кокосами, бить противника ру- 
ками и ногами, пускать молнии и файерболлы — 
в. общем, делать все, чтобы набрать много очков 
и не дать противнику сделать то же самое. Со 
всем остальным (начисление очков за места, ра- 
унды и система определения окончательного по- 
бедителя) разберетесь сами. 

По умолчанию вам доступны только удары и 
метание кокосов, все остальное требуется снача- 
ла "открыть". Авторы весьма удачно совместили 
цлойа! (т.е. обучающую часть) с последователь- 
ным прохождением, вы не просто можете ознако- 
миться с возможностями героев, вас обязывают 
это сделаты! При этом тренировочную часть каж- 
дого этапа можно пропустить и положиться на то, 
что уж с одним-то новым элементом вы сами раз- 
беретесь. 

Возможности делятся на два вида: магия и ос- 
тровная фауна. Файерболлы и молнии — это не 
столь интересно, а вот животные на острове во- 
дятся не просто полезные, но и жутко приколь- 
ные. Когда я впервые увидел кабанчика, то по- 
нял, что игру взял не зря — настолько он милый 
и симпатичный. Вы спросите, ну и что же с ним 
делать? Нет, на шашлыки пускать животное не 
стоит, его нужно хорошенько стукнуть, а потом 
использовать как местный аналог мустанга. Да, 
через какое-то время вас сбросят, но вы успеете 
не один раз врезаться в противника (2 очка;)). 

Музыкальное сопровождение и озвучка идеаль- 
но соответствуют графике и общей идеологии иг- 
ры. Все очень весело и загадочно, каждого героя 
можно легко узнать по голосу, да и мелодии запом- 
нятся надолго. И еще раз о графике: она выполня- 
ет свою задачу, местами очень симпатична, одна- 
ко за техническую часть разработчикам конфетку 
давать не будем, ибо не заслужили. Иногда, к со- 
жалению, нужна не только хорошая идея, но и э 
фектная (!) ее реализация, за примером отсылаю к 
продукции Здиагезов. А так... Оода Воода — не та 
игра, ради которой покупают приставки, не игра, о 
которой помнят поколения геймеров, однако по- 
нравится она многим. Все-таки очень приятно ки- 
нуть гнилой кокос в ближнего своего.;) 

\М/теп 
мтеп @ ргеродоу.пе! 
Материал предоставлен сайтом 


едогомапоге@ тайги 


начну пояснять. 


ВЕр;//Лмимим.риз‘амк.сот/ 


Файли 


Разработчик/Издатель: КОЕ! 
Жанр: ТАРС 
Платформа: РЗХ 


Есть у меня слабость к продукции 
фирмы КОЕ!. Люблю я необычные 
даже по японским меркам игры, их 
графический стиль, достаточно уда- 
ленный и от западных, и от японских 
(аниме!) стандартов, ориентирован- 
ность на реальные (или условно ре- 
альные) исторические события. 
Жаль, конечно, что серию Упспайеа 
\М/аег, начиная с третьей части, пе- 
рестали издавать в США, но тут уж 
ничего не поделаешь. Зато мы мо- 
жем ознакомиться с последней ра- 
ботой компании под названием 
Замик!: Чоитеу \\(ез+. 

Признаюсь, что игру эту я совсем 
не ждал. Она прошла мимо и амери- 
канских обозревателей, и наших 
журналистов, и даже фанатов япон- 
ских ВРС. Просто в один прекрас- 
ный день Сайюки появилась на пол- 
ках магазинов, позже обнаружи- 
лось, что западные сайты о ней все 
же что-то писали, но сами же куда- 
то это все далеко запрятали. Ну и 
ладно, будем самостоятельно разби- 
раться. 

Сюжет основан на популярном в 
Китае и Японии мифе о монахе, ко- 
торый совершил путешествие на За- 
пад, в результате чего был спасен 


мир... ну или что-то в этом духе. Под 
"западом" здесь понимается всего 
лишь Индия или некая страна, нахо- 
дящееся примерно в том же регио- 
не. Слова "популярном в Китае" вы 
вполне могли бы счесть за перепе- 
чатку из обзоров буржуев, однако 
этот самый миф и вправду весьма 
известен. Только за одну неделю я 
натолкнулся на ссылки на него триж- 
ды. Об игре вы уже знаете, но еще и 
одна из серий 1оуе Нта (популяр- 
ный аниме-сериал) посвящена его 
театральной постановке (скажем 
так, она там служит фоном сюжету), 
позже я услышал еще и о том, что 
сейчас снимается полнометражный 
фильм (боевик?) по мотивам путе- 
шествия монаха Запго. Вот я и на- 
чал вдаваться в подробности. 

Суть в том (с точки зрения типич- 
ного российского обывателя, а не 
некоего гипотетического эрудита), 
что обычному монаху вдруг ни с то- 
го, ни с сего явилась местная богиня 
и попросила отнести некий посох в 
отдалеНный храм, находящийся да- 
леко на западе. Понятно, что отка- 
зывать в такой ситуации было бы 
глупо. По дороге к монаху присоеди- 
няются несколько попутчиков, в том 
числе и наиболее важная для сюже- 
та фигура — обезьяний король. В 
свое время он пытался воевать с бо- 
гами, почти победил, однако следст- 
вием "почти" стало долгое-долгое 
заточение в скале. Сейчас же его 
освобождают в обмен на военно- 
техническую поддержку Запго, бла- 
го бандитов в то время в Китае и 
прилегающих землях было немало. 
Дальше — больше. Хочу 
заметить, что сценаристы 
КОЕ! действительно строго 
следуют сюжету мифа, не 
пытаясь что-то подогнать 
под игровой Е или 
геймплей. 

Игра создана в жанре 
ТАРС, а на умирающей 
Раузайот как раз выходит 
все меньше и меньше пред- 
ставителей /ВРС и его под- 
видов. Авторы не стали экс- 
периментировать и внед- 
рять какой-нибудь Нурег 
Асбуе Тит Вазей бучет, 


здесь все именно так, как положено 
по канонам жанра, так что изголо- 
давшиеся по чему-нибудь новенько- 
му и ролевому вперед в магазин за 
игрой! 

Что там у нас свойственно класси- 
ке? Разумеется, абсо- 
лютно несовременная 
графика. В чем-то это 
можно отнести и к 
Замик, однако, как и в 
Упсвапед М/аег® 2, боль- 
шей частью кривые и ма- 
посимпатичные спрайты 
местами выглядят очень 
мило, вследствие чего 
общее впечатление от 
игры чудесным образом 
улучшается. И чем боль- 
ше играешь, тем больше 
все это нравится. Мисти- 
ка какая-то! 

Музыка типична для УВРС, на ней 
останавливаться не стоит, поэтому 
сразу перейдем к системе боя. 

И тутвозникает какое-то странное 
чувство. Почему-то игра оказывает- 
ся... скучной. Да-да, это не опечатка. 
Каноны ТАР@ — это здорово, но у 
игры нет индивидуальности. Клеточ- 
ки, ходы, оружие и магия, предме- 
ты... Ну разве что превращение ге- 
роев в монстров можно назвать 
чем-то свежим, но на самом деле и 
это уже где-то было. 

Вдобавок еще и магия не слишком 
сбалансирована, она либо слишком 
сильна, либо слишком слаба по 
сравнению с обычными приемами. 

Впрочем, не будем придираться к 
системе боя, лучше попробуем най- 
ти причину скучности игры. И она 
кроется именно в том, что разработ- 
чики не добавили "изюминку" в про- 
цесс боя, точнее в его основной эле- 
мент — удар одного персонажа по 
другому. Даже в 16-битных ТНР@ 
это оформлялось весьма симпатич- 
но, не говоря уже о поздних добав- 
лениях вроде Уапдиагд Вапой$. И 
дело здесь не в качестве графики в 
целом, просто есть мелочи, которые 
очень важны для восприятия всей 
игры. Чистая психология и никаких 
полигонов в секунду. К сожалению, 
даже красивая (местами) магия 
здесь не поможет. 


Но некая изюминка все же есть, 
ведь это не анимешная (но и не аме- 
риканская) ТВР@. Симпатичные ки- 
тайские девушки (а никто и не гово- 
рил, что монах Санзо обязательно 
должен быть мужиком), аккуратно 


оформленные магазины с удобным 
интерфейсом (к примеру, если вы 
покупаете одежду, то вам не только 
предложат ее нацепить на себя, но 
сразу же сообщат, сколько денег 
можно выручить за старую), несо- 
бычная физиономия обезьяньего 
короля (характер которого проду- 
ман до мелочей) и куча ссылок на 
другие китайские мифы привлекут 
многих. Эх, если бы создатели сис- 
темы боя меньше времени удепяли 
статистике, то Путешествие на За- 
пад было бы на Западе воспринято 
значительно лучше. 

Что, стоит все-таки брать игру? 
Фанатам жанра — обязательно, лю- 
бителям — при отсутствии на при- 
мете более приятных ТВРО итак да- 
лее вплоть до НР@-ненавистников, 
которым рекомендую купить руси- 
фицированную версию (если тако- 
вая появится) и ударить по ней не- 
сколько раз тяжелым тупым пред- 
метом. Как говорится, одним выст- 
релом сразу двух зайцев на куски 
разнесете. А фирме КОЕ! стоит все 
же подумать над тем, какие же игры 
выпускать на американский рынок. 
Вряд ли только они к моему мнению 
прислушаются. 

М/теп 

мтеп @ ргеродоу_пе! 
Материал предоставлен 
ВИрУАмиим.ри$фамК.согп/ 
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Компания Сарсот, которая ассоциируется у меня 
(впрочем, не только у меня, думаю, что и у боль- 
шинства геймеров) с серией НездегЕ ЕМ и целым 
рядом файтингов Этее Рютмег, приготовила и на 
этот раз очередной подарок всем любителям эк- 
шенов. Новый проект Сарсотта Махито: Спо56 1ю 
С/югу по их же заявлениям является продолжени- 
ем знаменитой капкомовской серии СКо5 'М 
СоЫт$ и Спо$5 "М СЛо$5$, знакомые нашим чита- 
телям по восьми- и шестнадцатибитным платфор- 
мам. Вообще, Махито является ремейком старых 
двухмерных игр от Сарсот, перенесенных в 36. 
По жанру игра будет смесью традиционного ЗО- 
платформера и мощного экшена, без каких-либо 
адвенчурных заморочек. Впервые проект был 
представлен игровой общественности на прошед- 
шей в мае в Лос-Анджелесе ЕЗ 2001, и игру, вне 
сомнения, можно назвать одним из лучших игро- 
вых продуктов для Р$ 2. 

Сюжет Махито: СРо$6 1ю Сгу не отличается 
особой оригинальностью: принц по имени Макси- 
мо вернулся в свое родное королевство после 
долгих странствий, как случилась новая беда — 
злой волшебник Ачил (АсНе) похитил возлюблен- 
зую нашего героя Софию. И Максимо, не долго 

( ‚мая, собирается в дальнюю дорогу спасать 
свою принцессу. Вот именно с этого и начинает- 
ся игра... 

Геймплей игры будет довольно ординарен для 
игр этого жанра: вам предстоит обследовать не- 
сколько локаций, расправиться с большим коли- 
чеством врагов и боссов, ну и, конечно же, спас- 
ти свою ненаглядную принцессу. Сам процесс иг- 
ры проистекает очень динамично: в процессе 
прохождения Махито: Сно$$ © Сюгу вам пред- 
стоит одолеть огромное количество врагов — 
зомби, гоблинов, растений-мутантов, скелетов и 


прочую потустороннею нечисть, а также победить 
нескольких боссов. Как я уже упоминал выше, по 
жанру Махито будет обыкновенный коктейль из 
трехмерного платформера и экшена, и головоло- 
мок в игре практически нет: уровни будут, похо- 
же, линейными безо всяких разветвлений, потай- 
ных проходов и секретов, то есть, фактически 
вам всего лишь нужно пройти из точки А, от нача- 
ла уровня, в точку В, к концу уровня. Вся игра бу- 
дет в основном заключаться в убивании врагов, 
прыжках по платформам и собирании разнооб- 
разных предметов и оружия. Если вас случайно 
(а может и не случайно) убьют, то вы вновь вос- 
кресните с помощью некого Сйт Веарега (мест- 
ный аналог смерти — старухи с косой). Правда, 
делает это он не безвозмездно. Чтобы восстано- 
виться/воскреснуты регенерировать (нужное под- 
черкнуть), вам придется отдать ему некоторое ко- 
личество неупокоенных душ, которые вы будете 
собирать в могилках, встречающихся по всему 
ходу игры. Кроме душ, вам, похоже, придется кол- 
лекционировать еще и некоторые предметы, типа 
монеток, кристалликов, брони для защиты от вра- 
гов и прочего. Поскольку Махито: Своз 1ю Сйогу 
по жанру будет также и платформером, то это 
всего лишь обыкновенные вещи, которые вам 
приходится собирать, играя в любую среднестати- 
стическую игру этого жанра (вспомните, напри- 
мер, тот же СгосКк или СгазН Вапакоо{. Еще в иг- 
ре будет возможность усовершенствовать своего 
персонажа с помощью сорока (!) различных пред- 
метов, причем, как утверждают авторы игры, при 
каждом апгрейде внешность главного героя будет 
меняться. Также Махито с помощью волшебства 
сможет перевоплощаться в старика или ребенка. 
А иногда, когда собранной брони недостаточно, 
враги, слпомав его защиту, могут оставить нашего 
героя вообще без одежды — в одних трусах и с 
мечом в руках. И для того чтобы выглядеть бо- 
лее-менее... эээ... одетым, ну и, конечно, быть бо- 
лее защищенным от атак врагов, нашему герою 
предстоит найти броню. 


Теперь пара слов об оружии. Оружия в игре бу- 
дет не так уж и много — всего лишь четыре вида. 
В начале игрового действа наш герой будет воору- 
жен только мечом, щитом и иметь мало-мальски 
приличную броню для защиты от врагов. Затем, по 
ходу игры, вы найдете три магических меча, кото- 
рые, вне сомнения, пригодятся вам во время сра- 
жений с врагами, а также сможете усовершенство- 
вать свою броню, делая вашего персонажа намно- 
го мощнее. Но, тем не менее, не стоит недооцени- 
вать и врагов, которые становятся от уровня к 
уровню все сильнее и сильнее и справляться с ни- 
ми будет намного сложнее, нежели в начале. 

Графическая сторона игры выполнена на самом 
высоком уровне. Неплохо прорисованы главный 
герой, персонажи игры, окружающий ландшафт и 
враги. Известно, что над проектом работает ко- 
манда Сарсот Олойа Зм9юз, американское отде- 
ление Сарсогт, а дизайном Махитто и других персо- 
нажей игры занимается Зизити МазизР а, худож- 
ник, сотрудничающий с журналом \М/ееНу Рагпизи. 
Конечно, самой игры я пока не видел, но, тем не 
менее, просмотренные на западных игровых сай- 
тах скриншоты и видеоролики выглядят совсем не- 
плохо и произвели на меня благоприятное впечат- 
ление. Звуковая часть Махито: Спо$15 1ю С/югу так- 
же будет на уровне — над звуковым рядом игры 
трудится небезызвестный Тотту Тайапсо, так что 
за звуковые эффекты и музыкальное сопровожде- 
ние можно не беспокоиться. 

В общем, исходя из всего вышесказанного, мы 
имеем еще одну игру, достойное продолжение 
классических экщен-платформеров от Сарсот, ко- 
торая придется по вкусу всем поклонникам жанра. 
Как заявили представители компании на прошед- 
шей ЕЗ, эта игра всего лишь первая в серии игр о 
Махито. Что ж, теперь с уверенностью можно 
ждать продолжений, на которые, как вы знаете, 
капкомовцы большие мастера. 
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}Урадиционно я привык обходить стороной плохие 
игры. Если какая-либо игра по тем или иным при- 
чинам мне не нравится, я, немного поиграв, откла- 
дываю ее в сторону. Действительно, зачем уделять 
внимание и тратить время на прохождение по- 
средственного игропродукта, когда на рынке пол- 
ным полно замечательных и интересных игр? 

Новая игра от Таке 2 Имегасйме и Ехойиз 
Сатез — ТипдизКа: Цедепа ОГЕайИ — относится 
именно к таким играм, о которых я упоминал в 
первом абзаце моей статьи. Скажу сразу — ОР 
не произвела на меня должного впечатления. Во- 
обще, сейчас, когда многие игровые компании 
конкурируют между собой и борются за игрока, 
выпускать продукт такого низкого качества явля- 
ется непростительной ошибкой. Конечно, если бы 
эта игра вышла года этак три назад, может быть, 
она и имела успех, но сейчас вряд ли продержит- 
ся долго, и через несколько месяцев о ней все 
преспокойно забудут. Ну да ладно, довольно лири- 
ческих изысканий про хорошие и плохие игры, 
сейчас мне все-таки хотелось бы сказать не- 
сколько слов о самой Гедепа ОЕ РайН... 


Сюжет. Вводная заставка знакомит нас с сюже- 
том игры, впрочем, как всегда, не особо ориги- 
нальным. Вообще, с оригинальностью сюжетов в 
играх дело обстоит туговато — фабулы многих 
игр очень походят друг на друга и придумать что- 
то оригинальное в этом жанре дело весьма слож- 
ное. Начинается все с того, что нехорошего пар- 
ня ведут на смертную казнь. Мужика сажают на 


электрический стул и пускают ток. Он умирает и 
приходит в себя в другом мире — видимо, загроб- 
ном, и именно с этого и начинается его путешест- 
вие по "тому свету". Вообще, надо сказать, что за- 
гробный мир выглядит ‘весьма неплохо: этакий 
замок эпохи средневековья. Лично мне непонят- 
но — рай это или ад. Видимо, в соответствии с 
представлениями авторов игры, ни рая, ни ада на 
том свете нет, а всего лишь большой замок, на- 
полненный плохими ребятами, которые встреча- 
ются на вашем пути и при вашем появлении ста- 
раются как можно быстрее расправиться с вами. 
Убить, конечно, они вас уже не смогут, поскольку 
главный герой уже умер. В случае, если у вас кон- 
чится здоровье (индикатор в левом верхнем уг- 
лу), вы начнете игру с начала территории, на ко- 
торой вы находитесь в данный момент. 


Геймплей. Геймплей в игре стандартен для игр 
этого жанра: ходим и исследуем замок, попутно 
разбираемся с врагами, собираем различные 
предметы и решаем головоломки. Вообще, если уж. 
говорить откровенно, однообразие порядком наро- 
едает — все это не один раз мы уже видели в дру- 
гих играх. Весь процесс прохождения игры сводит- 
ся к следующему: открыли дверь — прошли в кори- 
дор — убили врага — прошли в следующую дверь. 
За дверью мы проходим следующий коридор, от- 
правляем к праотцам очередного вражину и на- 
правляемся к другой двери, твердо зная, что за ней 
нас ждет то же самое... в общем, полный провал. Не 
исключаю, что игрой, может быть, заинтересуются 
начинающие геймеры, но любой игрок со стажем, 
поиграв в едепа о! Райй несколько часов, забро- 
сит ее куда подальше. И я его отлично понимаю... 


Враги. Теперь о врагах. Враги в ТипдизКа: 
| едепд оЁ РайН — это охранники в замке. Убить 
каждого охранника не так-то просто — придется с 
ним расправиться, потратив на него приличное 
количество времени и сил. Вообще, во время 
схватки старайтесь не подпускать супостата. 
слишком близко к себе и блокируйте его атаки — 
один его удар лишает вас примерно четверти 
энергии. Четыре таких удара — и игра заканчива- 
ется. В этом случае нажмите кнопку З!ай и нач- 
нете уровень сначала. 


Управление. Управление в игре также нельзя на- 
звать удобным. Для передвижения вашего персо- 
нажа используются кнопки на 9-рад, причем уп- 
равление довольно неуклюжее и несбалансиро- 


ванное. Например, если персонаж стоит лицом к 
камере, чтобы идти вперед, нужно нажать ур, ане 
дом на д-рад (как, например, в том же ВЕ). Ну 
ра ладно — побегав немного, осваиваемся с уп- 
равлением и идем в первую дверь. Двери откры- 


ваются с помощью кнопки асвоп — "треугольник". 
Отдельный разговор про управление во время 
схватки. Вначале подойдите к врагу и нажмите 
кнопку "квадрат", чтобы приготовиться к бою. Не 
забывайте это делать каждый раз, иначе ваш пер- 
сонаж очень быстро погибнет. Итак, нажмите 
"квадрат" — и парень встанет в боевую стойку, а 
теперь используйте кнопку Х и кнопки на 4-рад, 
чтобы наносить удары. После схватки еще раз на- 
жмите "квадрат", чтобы следовать дальше. 

Для бега используйте кнопку Х. Чтобы бежать, 
нажмите и удерживайте кнопку Х, а затем, чтобы 
бежать вперед, нажмите ур на 9-рад. 


Графика. Графика в игре, конечно, звезд с неба не 
хватает, но при этом довольно мила. Неплохо про- 
рисован замок, враги и окружающий пандшафт. А 
вот беднягу главного героя полигонами все-таки 
немного обделили — у парня угловатое лицо, прак- 
тически лишенное какого-либо выражения. По- 
мнится даже в старичке первом резиденте, выпу- 
щенном еще несколько лет назад, разработчики из 
Сарсот такой недоработки себе не позволяли. 


Выводы и заключения. В общем, уважаемый чи- 
татель, прочитав статью, выводы нетрудно сделать 
и самому. Мы имеем еще один сделанный на ско- 
рую руку асйоп с неплохой графикой, занудным и 
однообразным геймплеем, несбалансированным и 
довольно неудобным управлением. За игрой при 
желании можно провести 2-3 часа, но потом вся 
эта однообразность и неудобность в управлении 
надоедает, и вы, явно недовольный приобретени- 
ем, забросите диск с игрой куда подальше и отпра- 
витесь в ближайший игромагазин, чтобы приобре- 
сти что-нибудь более стоящее. 
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: "квадрат; круг", 


Коды 


В этом ‘выпуске мы выполняем 
просьбы читателей‘и публикуем 
коды К нескольким приставоч- 
ным играм — какдля Рут 


лаки для ОгеатСав 


и. 
Напоминаю. вам; чтогесли вы хОТИ- 


‚те узнать коды к какой-либо. при- 


адресу: `220113,. г. Минск, а/я 563, 
"Виртуальные радости". 


Випе 2060 (23 0пе) 

1: Неуязвимость. 

Во время игры нажмите” ей; 
ей, Домп, НТ, В2 --- и станете не- 


; уязви! МЫМ. . 


2: Попные карты. 

Войдите в опцию "эюераг"' и на- 
жмите Х, а затем.быстро нажмите 
: “треугольник”, 
квадрат". 


“треугопьник“, 


3. Коды для С@ате ЭВагк. 

Неограниченный спайс 

800Е091С ЕЕЕЕ 

Неограниченное усовершенст- 
вование: 

800Е06Е?2 59ЕЕ 

Максимальное количество спай- 
са: 

800Е091С 967Е 

ЗООЕОСЭЛЕ 0098 


Мопа!’ КотраЕ 
ЗиБ-Гего (РЗ Опе) 

1. Пароли. 

1000 жизней — СТТВНА _ 

Просмотреть кредиты —- @АМОТ$ 

Суперпароль — ХСНААУ 


Мупоюе$ 


2. Экран хитростей. 

На экране опций следует нажать 
Ур, Бом, РЮРЬ р, Оомуп, Рана 
Ф-рая. Еспи все. сделано. правиль- 
но, вы услышите звонок. Выйдите в 
главное меню — там должна по- 
явиться новая ояция Спеа! Ор®оп. 


Мора! Копнае Зресиа! ГгСе$ 
(Р$ (пе) 


1. Спеаетоде. 

Войдите в меню опций и выбери- 
те опцию Сате Зе паз (установки 
игры), а затем нажмите ей, ВЮВ 
11, 2, В1, В2, "квадрат", "круг^. Ес- 
ли все сделали правильно, вы услы- 
шите звук. Теперь вы можете‘акти- 
вировать различные читы‘из меню 
“настройки игры": вы можете полу- 
чить неограниченный запас ору- 
жия; брони и многое другое. 


2. Код для Сате Эпагк. 
Неограниченное здоровье: 
8004С9Е4 2400 


@иаке 2 (Р$ 0пе) 


Коды для Сате Эвагк. 


Неограниченное здоровье 
- 800583ЕАСОО: 


Неограниченный боезапас 
8004С23ЕЗС00 
8004С4РЕЗСО0 
8004С7ВЕЗСО0 
8004А7СЕЗСО0 
8004СВЛАЗСОО 
8004020630090 


Все секреты найдете на экра- 
не "51а1$ эсгееп" 

(20828780001: 

800829Е80000. 


Все враги ‘убиты на “за 
зсгееп” 

`С20829Е4 0001 

800829Е8 0000 


Везшенй Ем 3 (06) 

Код для бате Эпагк. 

Неограниченное здоровье (Толь- 
ко для Джилл) 

ЕРЕ7ЗСО4 

000000С8 
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Как-то довольно внезапно разра- 
ботчики игр с конца 2001 г. вдруг 
устремили свой взор не в буду- 
щее, сверкающее выстрелами су- 
пер-пупер-плазменных пушек, а в 
наше недалекое кровавое про- 
шлое — в середину двадцатого 
века, время Второй Мировой вой- 
ны. Соттапас$ 2, 1-2 
Энигтомк, Решт То Саз\е 
МоНепче, РеаЧу Оогеп, а те- 
перь еще и Меда! О! Нопог: АйеЧ 
Аззаий. Встречаем! 


-ып-ы-о 

Что-то "забугорные" разработчики 
забывают, кто на самом деле войну- 
то (Вторую Мировую) выиграл. А то 
ведь как поиграешь в их игры, так 
покажется, что без десанта союзни- 
ческих сил в Нормандию (в 1944, в 
конце войны!) и без их авианалетов 
немцев СССР ну никак бы не одо- 
лел. Упоминаний о советской армии 
в их играх нет. Эээх, что там их де- 
сант по сравнению с Курской Дугой, 
Битвой под Сталинградом? Во-во, 
правильно — драка в песочнице. 
Обидно за родину; пусть даже "быв- 
шую". Я не дока в истории, поэтому 
сие есть мое личное и субъективное 
мнение ит.д. ит.п. Но тенденция, со- 
гласитесь, неприятная. Ладно, что- 
то меня в историю ударило — ис- 
правляюсь и перехожу непосредст- 
венно к теме обзора. 

‘Итак, среди вышеперечисленных 
игр на военную тематику только две 
являются РизРегзопВосег-ами 
(стрелялками от первого лица): 
Аешт То Саз!е М/оНепыет и наш 
сегодняшний "герой". Однако в 
АТСМ, несмотря на все ее достоин- 
ства, слишком много было явно на- 
думанных элементов (оружие, зом- 
би, призрак Генриха и прочее и про- 
чее), а в Меда! СГ Нопог: АШед 
Аззаий (далее — МОН:АА) все го- 
раздо правдоподобнее. Играть мы 
будем за диверсанта союзнических 
сил лейтенанта Майка Пауэлла, ко- 
торый будет мелко (и крупно) пакос- 
тить фашистам на протяжении рлин- 
ных и захватывающих шести миссий 
в Европе и Африке, в снегах и в по- 
лях, осуществляя`как мелкие дивер- 
сионные рейды, так и полную зачи- 
стку местности. "Ну и чего же тут ин- 
тересного?" — спросите вы. А не 
знаю даже. Но затягивает так, что 
не оторвешься. Встать из-за ком- 
пьютера я сумел, только пройдя пер- 
вые четыре миссии (а это бОльшая 
часть игры);) — так что буду расска- 
зывать, а вы делайте выводы. 


С-г-а-р-П--х-&-5-о-и-п-9 

Более-менее стандартным явлени- 
ем в последнее время стали игры на 
двух СО. Так и МОН:АА — в ориги- 
нале он занимает ровно 2 диска, 
ставится полностью на винчестер 
{1.4 СВ и никаких гвоздей, то бишь 
других вариантов установки) и заме- 
чательно запускается без диска. Мо- 
дифицированный движок ОЗ не тре- 
бует умопомрачительной вычисли- 
тельной мощности, но на машинах 
спабее Сеегоп466/128/СеРогсе? МХ 
вполне могут наблюдаться тормоза. 
У меня на родном 
Вигопб50/256/ВадеопЕ Е “полет нор- 
мальный" в 800х600х32 со всеми на- 
стройками на максимуме. Буржуи- 
ны на игровых форумах, правда, со- 
крушаются по поводу тормознутости 
игрушки, а на мое замечание о 
вполне нормальной играбельности 
(на моей машине) они ответили, что, 
дескать, в 800х600х32 уже никто не 
играет, а играть в 1024х768х32 и вы- 


№ 


Вторая Мировая война в 6-ти миссиях, 


ше на компьютере без 
СРЕ2Т{500/СЕЗ лучше даже и не про- 
бовать — один мазохизм. Так что 
думайте, камрады... Если кто не в 
курсе, то Меда! ОГ Нопог вышла’ на 
консолях, и лишь мы смогти ее уви- 
деть на экранах компьютеров. При- 
ставочные корни, к сожалению, дают 
о себе знать — жестокое затумани- 
вание, минимум интерактивности, 
исчезающие трупы и т.п. Но это — 
мелочи, которые в процессе игры бы- 
стро вылетают из головы. 

Так что же там у нас, собственно, 
с графикой такого? Практически ни- 
чего особенного. Движок ОЗ в це- 
лом доработан неплохо, но чего-ни- 
будь "эдакого" сверхинтересного и 
ужасно красивого в графике 
МОН:АА нет. Разве что радуют при- 
ятные, многополигональные модели 
гитлеровцев — явно с душой дела- 
лись. Однако от старых болезней 
движок так и не вылечили: трупы по- 
прежнему утопают в стенах, союз- 
ники застревают в стенах, по-преж- 
нему притормаживает прорибовка 
открытых пространств. Листва на 
деревьях и кусты выглядят приятст- 
венно лишь издали — близко к ним 
лучше не подходить (Бр-р-р!). А вы 
видели когда-нибудь аккуратно со- 
гнутые на М градусов посередке вы- 
соковольтные провода? Не видели? 
Посмотрите, их в МОН:АА хватает. 

Зато в игре страсть как не хвата- 
ет кровушки, мозгов на стенах и 
прочей атрибутики "мясного" шуте- 
ра. МОН:АА удивительно политкор- 
ректен — из-за отсутствия даже ма- 
лейших намеков на кровь игра сой- 
дет за древнюю пионерскую забаву 
"Зарница" ("Тра-та-та! Ты убит! Лежи 
и не дергайся! — какой тут реа- 
лизм...). Действуем мы чаще всего 
под открытым небом (которое раз- 
работчики из 2015 пс. даже не по- 
трудились анимировать), и, увы, ес- 
ли мы хотим зайти туда, где дизай- 
неры не хотят нас видеть (о как за- 
гнул:), то мы просто упремся башкой 
в незримую стенку. В принципе, это 
беда всех шутеров, но так хотелось, 
чтобы разработчики нас чем-то уди- 
вили. Ан нет, обпом-с. Жаль. 

Теперь о звуке. Речь немцев ра- 
дует слух, ибо она действительно не- 
мецкая — противная такая, каркаю- 
щая (привет, старина Вульфи;). Зато 
ни ЕАХ, ни АЗО игрушка не поддер- 
живает. Правильно: " — На пристав- 
ках такого нет, зачем же горбатить- 
ся специально для "ПиСишников", 
лабуду еще какую-то выдумывать? И 
так схавают". Так что о пространст- 
венном позиционировании и эффек- 
тах окружения можете забыть. "Не в 
этой жизни", как в рекламе говорит- 
ся. Музыка играет не всегда, боль- 
шую часть времени ее заменяет 
приятный эмбиент — свист ветра, 
шум дождя и т.п. 

Что же мы наблюдаем, камрады? 
Крепенького середнячка мы наблю- 
даем. Как по графике, так и по зву- 
ку. Ну, конечно, не мне вам объяс- 
нять, что главное в игре — отнюдь 
не графика и звук. Главное — сам 
игровой процесс. А игровой про- 
цесс, также известный по кличке 
Сатерау, у ребят из 2015 !пс. удал- 
ся на славу — захватывает и не от- 
пускает. 


С-а-т-е-р-На-у 
Первое, что буквально бросается в 
глаза — практически попная неин- 
терактивность окружения. Знамена 
на стенах вечны, ровно как и ящики, 
— они сделаны из такого прочного 
материала, что уничтожить их не 
представляется возможным (по 
крайней мере, мне не удавалось). 
Кроме того, шкафы не открываются, 
стулья не двигаются, лампочки не 
уничтожаются — в общем, друзья, 
по этому вопросу в МОНАА наблю- 
дается форменное безобразие. Чу! 
Из зала слышатся крики: "Отстой! 
Давиты" — ладно, подождем пока 
"давить", ибо неинтерактивность, по- 
хоже, единственный действительно 
заметный огрех в геймплее. Все ос- 
тальные — мелкие придирки. Я сна- 
чала о плюсах расскажу, пожалуй, а 
уж потом придираться начну. 
Самый главный кайф — миссии. 
Они обычно состоят из нескольких 
взаимосвязанных частей, кроме то- 
го, они длинны, атмосферны, инте- 
ресны и удивительно логичны. Вы 
должны будете сначала добраться 
"на своих двоих" до места назначе- 
ния, выполнить миссию и удачно ре- 
тироваться — вот так-то. Можно по- 
кататься на джипе, на танке — хотя 
это все уже было. Миссии, как я уже 
говорил, весьма качественны и де- 
тально проработаны — чего стоит 
только высадка десанта в Норман- 
дию (“Спасение рядового Райана" 
смотрели?) или прогулка под дож- 
дем по французскому городку, в ко- 
тором окопались тучи немецких 
снайперов... Фрицы действуют весь- 
ма грамотно, но эта грамотность — 
лишь иллюзия ИИ, которая достига- 
ется умелым — использованием 
скриптов. При ходьбе экран "колба- 


сит" как надо, то бишь стрелять на 
ходу не так уж и просто, а если стре- 
ляют по вам — практически невоз- 
можно. Оружие абсолютно реально, 
действует и звучит "как надо", прав- 
да реалистичность на этом заканчи- 
вается — даже две очереди из МР5 
в живот не всегда успокоят врага. 


|-_--о-м-е-_-+0-_-В-а-Не-_-у-о-и 

Атегерь приступим к измывательст- 
ву над огрехами разработчиков. 
Спешу вас порадовать, друзья, — 
фрицы в игре могут генерироваться 
прямо-таки из воздуха! Пример: за- 
ходим в дом, уничтожаем всех`вра- 
жин, потом еще пару раз обходим 
его (для чистоты эксперимента). Ти- 
шина. Птички поют, ветер свистит. 
Замечательно. Теперь поднимаем- 
ся в дом, берем на столе документы, 
пытаемся спуститься вниз и... И нос 
к носу сталкиваемся со свеженьким 
отрядом гитлеровцев. Так-то: схва- 


тив документы, мы включили триг- 
гер, а он наштамповал в "нужных 
местах" фашистов. Пушечное мясце 
подано — извольте отстрелять-с. Во- 
обще всю игру не покидает впечат- 
ление полной "заскриптованности". 
Даже кажущаяся глобальной высад- 
ка в Нормандии, если присмотреть- 
ся, отнюдь не так хороша — стоит 
вылезти из-за ‘укрытия, и ровно че- 
рез пять-шесть секунд вас уничто- 
жат (если не спрячетесь снова), ря- 
дом с вами бегут лишь с десяток 
бойцов, остальная часть пляжа пус- 
та. Кроме того, на грустные мысли 
наводит полное (!) отсутствие граж- 
данских лиц. Ну не верю я, что фа- 
шисты всех поубивали. Не может та- 
кого быть. И точка. 

Продолжая всеобщую тенденцию 
упрощения шутеров, теперь заботли- 
вая стрелочка всегда укажет нам не- 
обходимое направление движения, а 
любая вещица, которую нужно взять 
или нажать, заботливо подсветится 
красненьким, чтобы, не дай бог, иг- 
рок не заблудился и не положил игру 
на полку. Прицел оптической винтов- 
ки неподвижен, как скала, — зачем 
было тогда делать более-менее реа- 
листичную модель бега? Непонятно... 
Сюжета как такового нет. Миссии 
между собой сюжетно никак не свя- 
заны (война и все). В Интернете на- 
род рапортует о туче глюков, хотя ре- 
ально я натыкался только на парочку 
незначительных багов, да бывало 
еще, что игра ни стого ни с сего вдруг 
намертво подвисала. Хватает мину- 
сов? Увы, хватает... 


О-р-г-в-ы-в-0-Д-ы 

“Так что же, товарищ, — скажете выд 
— совсем отстойная вещь у 2015/ЕА 
получилась?" "Совсем нет", — отве- 
чу я. Игрушка, несмотря на минусы 
(перечитав предыдущий абзац ужас- 
нулся — неужели в самом деле 
столько? Да столько, и это даже не 
все...), получилась дюже хорошей. 
Не знаю почему, но игровой про- 
цесс очень интересен. После пят- 
надцати минут игры мне в самом де- 
ле хотелось выключить комп и сте- 
реть эту "неудачную поделку". Одна- 
ко, поиграв еще столько же, я поду- 
мал: "Гм, а ведь не так уж и плохо!", 
а еще через полчаса: "Вообще су- 
пер!. Так что как книга, которую 
иногда бывает скучно читать пер- 
вые 20-50 страниц, так и МОНАА 
нужно "распробовать". Зато распро- 
бовав, получите истинное удоволь- 
ствие. Ибо МОНАА вещь хоть и не 
эпохальная, но однозначно стоящая. 


*О-а-5-_-М-е-г-д-Нкне-п" ( 
Графика: [7/10] Звук: [7/10] Ориги- 
нальность: [4/10] Игровой интерес: 
[8.5/10] Общая: [7.5/1 0] 

Вывод: хороший шутер. Не совсем 
оригинален, глюковат, но удивитель- 
но играбелен. Рекомендую всеми 
частями тела. 


Р.5. Хочу предостеречь товари- 
щей, играющих в русификации — 
разведка доложила, что в версии от 
“7-го Волка" в одной из миссий нель- 
зя задействовать базуку. Так что 
воздержитесь от покупки именно 
этой русификации (русификации, — 
давить!) или, если уже купили, беги- 
те в Интернет за патчем — 


Ир:/Аммим. Сас. рр.ги. Теперь все. 


Николай "№ скку" Щетько 
(пскку@1и Бу) 


Диск для обзора предоставлен 
компьютерным клубом Соод\У/Ип 


ИЛ 2 — Штурмовик: 


“Дай Фрицам прикурить!!!” 


Вступление 
Да, не думал я, что российские раз- 
работчики могут делать действи- 
тельно качественные симуляторы 
(па и вообще, что-то хороших рус- 
ских симуляторов не припоминаю). 
Ан нет, очень приятно, что Маддох 
Сатез меня (и не только меня — те- 
перь о российской 1С/Маддох знает 
весь мир) в этом переубедил: такого 
качественного, практически совер- 
шенного графически и "физически" 
авиасимулятора я не видел никогда! 
Но расскажем обо всем по порядку. 
Как вы уже, наверное, догада- 
лись, действие игры разворачивает- 
ся во время Второй Мировой войны, 
с 22 июня 1941 года и до победы со- 
юзных войск в мае 1945-ого. Можно 
играть как за Советский Союз (пег- 
че и приятнее, итКо) так и за Герма- 
нию. В игре есть детальное описа- 
ние всех самолетов, присутствую- 
щих в игре (аж 77 штук!), техники, ко- 
раблей и танков — причем за обе 
стороны. Давайте теперь более де- 
тально обсудим некотрые аспекты 
игры. 


Управление и воздушный бой 
Начнем, как бы это необычно ни бы- 
ло, с управления. Оно достаточно 
спожное для освоения, но зато 
очень удобное и реалистичное. Для 
нормальной игры вам придется вы- 
учить назначение как минимум 15- 
20 кнопок на клавиатуре. Всего в иг- 
ре есть около 100 функций, которые 
можно было бы определить на кла- 
виши, хотя приблизительно полови- 
ну их придется настраивать вруч- 
ную. Например, чтобы посадить са- 
молет, вам придется использовать 
минимум 5 клавиш, а для нормаль- 
ного воздушного боя — 10-20. Про- 
фессионалов с крутыми джойстика- 
ми попрошу не беспокоиться, ибо 
рассказываю я это для таких же, как 
и я, "пилотов-любителей". Еспи вы в 
симуляторы ранее не играли, то без 
прохождения “обучалки" (настоя- 
тельно рекомендуется даже умудре- 
ным опытом пилотам) вы далеко не 
улетите, разве что на автопилоте;;}. 
Это достаточно трудно, но зато как 
классно ощутить себя настоящим 
летчиком времен Второй Мировой! 
Физическая модель (поведение 
самолета в воздухе) почти идеаль- 
на, но из-за нее управлять самоле- 
том достаточно сложно. Если поста- 
вить нормальный уровень сложнос- 
ти, то не на МиГ-е, не на "Фоккере" 
делать крутые виражи без высокой 
вероятности сваливания в штопор 
не получится. Так что новичкам и 
любителям аркад рекомендую сна- 
чала ставить уровень сложности 
"легко“ и радоваться жизни, или сра- 
зу максимальный реализм — хард- 
корным пилотам. Тяжелее всего уп- 
равлять с перегруженными бомба- 
ми и топливом "Ил 2". Вам с непри- 
вычки придется очень сильно на- 
прячься на взлете и на посадке, ес- 
ли не хотите "почесать" брюшком 
своего ИЛ-а взлетную полосу. Уп- 
равление самолетами в "Ил-2: Штур- 
мовик" хоть и не совсем легкое для 
освоения, зато вплотную приближе- 
но к реальным условиям. Разве что 
штурвал на себя тянуть не надо:)). 
Само собой, раз война на дворе, 
то просто полетать "аки птица" и по- 
кружить "петли" с "бочками" нам не 
дадут. Придется драться. Что ска- 
зать, друзья? Воздушный бой реали- 
зован изумительно — в реальном 
мне, к сожалению (скорее, к счас- 
тью) поучаствовать не удалось, но я 
уверен, что он происходил бы при- 
близительно так, как и в "Штурмови- 
ке" — многие ветераны воздушных 
боев тестировали летную модель 
"Ил-2” и остались довольны. 
Настолько реальной модели по- 
вреждений самолета я не видеп до- 
селе ни в одном авиасимуляторе. 
Если с пробитым крылом еще можно 
немного продержаться в воздухе и 
даже полетать (кстати, дырки в кры- 


ле прозрачные — можно на землю 
сквозь них смотреть), то стоит вам 
получить парочку пуль в топливный 
бак, как весь самолет моментально 
будет охвачен огнем и через не- 
сколько минут взорвется. В игре на- 
личествует автопилот, который лета- 
ет и стреляет гораздо лучше "зеле- 
ных" новичков;). Так что самое то 
поставить автопилот и стрелять из 
задней кабины по немецким само- 
летам с криком "Гитлер капут!";). 
Бесплатный совет: берегите свой 
задний руль высоты! Достаточно не- 
скольких "хороших" пробин в нем — 
и: высоту вы больше никогда не на- 
берете. В воздушном бою можно 
стрелять по самолету или по пилоту 
— их также можно ранить или убить 
метким попаданием. Если убьют 
главного пилота, то вы уже не смо- 
жете управлять самолетом. Расст- 
репяв вражеского стрелка, его са- 
молет станет легкой мишенью. 
Очень порадовала возможность да- 


Ра 


ЕЕ 
вать продвинутые команды своим 
союзникам — в игре присутствует 
около 30 команд, которые вы може- 
те использовать в разговорах с со- 
юзниками. 


Графика 

Всем, кто не уважает или не любит 
авиа-симупяторы, нужно все равно 
посмотреть на “Ил-2". Из-за графи- 
ки. Авторитетно заявляю, что у меня 
(да, у меня — великого привереды, 
которого не впечатлить дешевыми 
спецэффектиками) во многих мес- 
тах буквально падала челюсть. Даже 
на скринах можно увидеть красоту 
движка, а уж в действии это просто 
неповторимо! Лететь навстречу за- 
ходящему солнцу, теряться в обла- 
ках, смотреть на гильзы, вылетаю- 
щие из пулеметов, на разрывающие- 
ся внизу бомбы, на проплывающие 
под крылом города и реки, в которых 
отражается солнце или луна, на бли- 
ки от света на экране... Все это до- 
ставляет колоссальное удовольст- 
вие. Можно лететь, просто наслаж- 
даясь ландшафтом и поражаться ма- 
стерству разработчиков: програм- 
мистов, дизайнеров, художников... 
Города воспроизводятся макси- 
мально точно. Витебчанам, напри- 
мер, рекомендую полетать над Ви- 
тебском;). 

Графики БЕСПОДОБНА 
Слышите? Бесподобна! Вы когда-ни- 
будь видели, как горит самолет с 
пробитым топливным баком? Нет? 
Срочно смотреть! Несколько раз я 
специально подставлял брюшко сво- 
его самолета, чтобы глянуть на кра- 
сивое (даже очень) пламя из радиа- 
торного отсека (или бака — черт его 
знает, все было в дыму, не разгля- 
дишь точно, что там такое:)). 

Леса же в "Ил 2“ завораживают 
своей простотой реализации и в то 
же время красотой. Сверху смот- 


Лобовые атаки вредны для здоровья 


рятся идеально, а вот если вас уго- 
раздит упасть в лес... Разработчики 
из Маддох Сатез немножко схитри- 
ли (как и остальные разработчики 
симуляторов) — лес (если подлететь 
очень близко) представляет собой 
просто хитрое наложениие несколь- 
ких слоев текстур, которые с боль- 
шой высоты выглядят замечательно, 
а вблизи — отвратительно. Хотя это, 
конечно, беда всех симуляторов. Ес- 
ли бы в Маддох прорисовывали по- 
лигонами каждое деревне, то игруш- 
ка тормозила бы и на АНоп 
2000-/Е 3. Так что хорошо, что все 
так, как оно реализовано сейчас. 
Конечно, для наслаждения красота- 
ми (для наслаждения, а не для про- 
смотра слайд-шоу) вам нужен хоро- 
ший комп. Минимум — р2 450, 96 
ть гап,16 мдео — это для игры с 
минимальными настройками и га- 
рантированными тормозами в круп- 
ных воздушных битвах. А для нор- 
мальной (более или менее) игры по- 
множьте это на два, на три... Мне ли 
вас учить? 

Радуют глаз взрывы от кассетных 
бомб АЖ-2 "Сравняй все с землей" 
(особенно с неограниченном боеза- 
пасом;} или ВАП — 250 "Вьетнам" 
“Огненная баня":). Облака — полно- 
стью трехмерны, а не просто явля- 
ются анимированной текстуркой. На 
облаках точно просчитываются все 
эффекты освещения, вроде взры- 


вов, выстрелов и т.п. Модели само- 
летов выполнены на крепкую пять с 
плюсом. Ну, совсем как настоящие, 
голову даю на отсечение. Они бле- 
сят крыльями на солнце, правдопо- 
добно взрываются, теряют детали, 
просто двигаются — все сделано на 
совесть. На фашистских самолетах 
наличествует свастика, на наших — 
красная звезда. Отлично прорисо- 
ваны шасси и передняя кабина — 
видно даже пилота. В общем, графи- 
ка моделей стоит графики пейза- 
жей. Обе этих части движка сделаны 
на 5+. С чем вас и поздравляю. 


Игра 
Есть 3 режима игры. 

Карьера — вы начинаете свою 
военную карьеру, с самого начала 
проходя всю войну — и так до по- 
бедного конца. Разработчики вос- 
произвели почти все крупные воз- 
душные баталии Второй Мировой с 
участием советской авиации. В “Ка- 
рьере" за СССР можно выбрать 
один из двух вариантов: истребитель 
и штурмовик. Истребитель (основ- 
ные типы заданий — оборонять 
штурмовики, патрулировать мест- 
ность и вылетать на перехваты) — 


д.3 


Графика просто обескураживает - оцените прорисовку облаков! 


им ТЕ ООО а 


первый и вполне самодостаточный, 
интересный режим. Самый кайф — 
висеть у фрица "на хвосте" и стро- 
чить по нему со всех бортовых ору- 
Дий:). 

Штурмовик (основные типы зада- 
ний: бомбардировка наземных це- 
лей, кораблей и т.д.) — тут, на штур- 
мовике, вы можете и бомбы поки- 
дать, и с пулеметов постреляты За 
немцев можно играть только "истре- 
бительную" кампанию. (Ха, не было 
у фашистов аналога нашего Ил-а!). 
Тоже весьма и весьма приятно. Ле- 
таем на Фоккере — он маневрен- 
ный, как Миг 3, зато оружия гораздо 
больше. 

Обучение — рекомендую обяза- 
тельно пройти всем новичкам. На- 
учит держать в руках: виртуальный 
штурвал, обучит главным вещам в 
управлении самолетом ("Что глав- 


‚ ное в танке? Главное в танке — не 


дрейфить";). Присутствуют полные 
варианты обучалок за СССР и за 
Германию. Интерактивная обучалка. 
состоит из четырех частей при игре 
за СССР, и из трех — если играете 
за Германию. Первая часть обуче- 
ния — ознакомление с основными 
принципами игры, кнопками, а так- 
же первые летные навыки. Вторая 
часть -—— обучение взлету и последу- 
щему полету без падений на брен- 
ную землю (Времени тут потрати- 
те... много:-). Третья часть — обуче- 
ние посадке. Самая ‘сложная часть 
тренировки, но и самая ответствен- 
ная (настоящий ценитель не станет 
сажать машину на автопилоте. Нор- 
мально самолет посадить у меня по- 
лучилось только с дюжинного раза. 
Опять поделюсь выстраданным со- 
ветом;) — отрубайте двигатель где- 
то за 2 км до полосы, а шасси выдви- 
гайте и идите на посадку где-то за 
700-800 метров. Скорость сбрасы- 
вайте плавно, и когда до земли оста- 
нется метров 10-12 — тяните-потя- 
ните руль вниз до упора (то есть вы- 
сота пойдет вверх) и скорость за- 
медлится где-то до 150 км/ч. Вот те- 
перь можно аккуратно садится! Не 
пугайтесь и не огорчайтесь, если не 
будет получатся — посадка со взле- 
том очень сложные вещи, и даже 
матерые пилоты, много раз сажав- 
шие другие летательные средства, 
не сразу осваиваются с компьютер- 
ным вариантом. 

Отдельные задания — основной 
режим, в который стоит играть сна- 
чала (для разминки). Присутствуют 
миссии с участием самолетов — 
Ил2; Як-1; МиГЗ; Фоккер и прочих. 
Можно выбирать уровень сложнос- 


ти, тип вооружения и количество 
топлива. При перехвате, разумеет- 
ся, стоит ставить поменьше топлива 
и бомб — это прибавит вам скоро- 
сти и маневренности. А в заданиях 
на бомбардировку все с точностью 
до наоборот — ложите побольше 
бомб, заливайте полные баки топли- 
ва и вперед на взлет. Маневрен- 
ность "МИГ-а", конечно, в таких слу- 
чаях Ил-у не нужна. 

Миссии весьма интересны. Вот, 
например, с Миг-3 есть такая мис- 
сия: вылететь на перехват немецко- 
го разведчика. Взлетаем, набираем 
высоту, ставим тягу на 100%, откры- 
ваем радиатор и летим на перехват 
фашиста. А сколько адреналина до- 
бавляется, когда вы сидите на хвос- 
те у врага! На его уничтожение у вас 
есть всего 70 патронов, а он практи- 
чески не поврежден! Заходим чуть 
вверх, над задним закрылком, и от- 
крываем огонь на поражение. 
40...30...20..20..10...0 — все, патро- 
нов нет! Зато задней части хвоста у 
немца "уже" нет--), и теперь он пока- 
жет нам фигуру нижнего пилотажа. 
Фигура эта называется "катастро- 
фически быстро иду на снижение";). 

В Ил-2 есть возможность игры по 
Интернету. 1РХ и по модему. Можно 
даже рисовать собственные эмб- 
лемки для самолетов. Каково, а? 
Во-во, круто! 


Последние (черные) штрихи к 
портрету 

Минусы, как и везде, есть. Стоит упо- 
мянуть не очень качественную музь- 
ку (какой-то мидишный марш) и пол- 
ную неколоритность интерфейса. Иг- 
ры делать мы уже научились, оста- 
лось научиться рисовать интерфей- 
сы;). Начальная киношка на движке, 
мягко говоря, слабовата — сделали 
бы красивый мувик и дело с концом. 
А так... Миссии глобальны, но часто 
заставпяют “любоваться ландшаф- 
том" — десяток минут летим до мес- 
та боя (любуемся), потом пару-трой- 
ку минут деремся (играем) и снова 
домой (опять пюбуемся)... Пейзажи 
хороши, только долго смотреть на них 
надоедает. Лично погеройствовать в 
миссиях не всегда удается — обычно 
вы летите в составе большой эскад- 
рилии, и чтобы "выделиться" и полу- 
чить повышение, нужно будет немало 
попотеть. Вот думаю, думаю, чего бы 
еще эдакого поставить в укор разра- 
ботчикам? Про ужасные вблизи леса 
вроде уже говорил... Черт подери, не- 
чего ругать. 


Вердикт 

Ил-2 — симулятор года. И точка. 
Удивительная по красоте графика, 
отличный геймплей, потрясающая- 
своей реалистичностью летная мо- 
дель... В силу возможности тонкого 
регулирования уровня сложности и 
грамотного автопилота подойдет как 
"зеленым" новичкам, так и хардкор- 
ным профессионалам-летунам. До 
встречи в виртуальном небе! 

Графика:9.5/10] Звук{8/0] Ори- 
гинальность: [8/10] Игровой интерес: 
[9/10] Общая: [9/10] 

Вывод: любой уважающий себя 
геймер, даже не фанат симулято- 
ров, должен в это поиграть, ибо сие 
есть шедевр игростроения, гениаль- 
ная и неповторимая вещь. 


Никита Щетько аКа Рак 
пж$_$Нс@ тай.ги 


| страница 


виртуальные радости 
№2, февраль, 2002 год 


4х4. ЕУоиоп 2 


Откровенно говоря, когда при- 
мерно около года назад я впер- 
вые увидел игру 4х4 Еуоибоп, я 
испытал довольно-таки двойст- 
венное чувство. 


Вроде бы и ничего особенного. Ма- 
шинки катаются себе по ухабам, 
ямам, лужам да песку с гравием, та- 
ранят иногда друг друга, врезаются 
в деревья и валуны, кувыркаются на 
резких виражах... Все как обычно. 
Но, одновременно, и не совсем 
обычно... Была все-таки в 4х4 
Емомвоп какая-то "изюминка". Что- 
то в ней было такое, что лишний раз 
заставляло обратить на себя внима- 
ние, и обращало. Причем настолько, 
что прибыли от игры не только по- 
крыли все расходы на нее, но еще и 
принесли немалый доход, которого 
вполне хватило и на зарплату разра- 
ботчикам из Тепла! Веайу:), и на 
реализацию нового проекта — 4х4 
Емою®ол 2. 

Как и в прошлый раз, игру нельзя 
назвать гоночным симулятором, 
скорее — аркадой. Так что на су- 
перреалистичную физическую мо- 
дель поведения вашего автомобиля 
можете и не рассчитывать. Однако 


Раг!$- 
Вакаг 
Вану 


Уж сколько понавыходило чемпи- 
онатов по раллийным автогонкам, 
но еще ни разу не было ничего 
вроде "именных" чемпионатов. 
Например, чего-то напоминающе- 
го знаменитое ралли "Париж-Да- 
кар". А вот теперь есты И это 
здорово! 


Саму игру сделала малоизвестная, 
но, судя по всему, очень перспек- 
тивная компания  Вгоа@бмюга 
|\егасёуе, а издала знаменитая 
Ассаит, которая в особом представ- 
лении не нуждается. 

Краткая историческая справка: 
ралли "Париж-Дакар" проводятся с 


офоофоооооооо 


Вот хоть режь меня, хоть ешь ме- 
ня, не помню я такого события, 
чтобы на нашем игровом рынке 
появлялась третья часть знаме- 
нитой пародии на еще более зна- 
менитый симулятор охоты на оле- 
ней под названием Оеег Нипег. 


Более того, я и первой-то части не 
видел, разве что вторую... Ну, а тут 
— хлобысы... И сразу четвертая! 
Итак... Главный герой, как и в про- 
шлый раз злой-презлой олень-лось 
по имени Бэмбо (ничего не напоми- 
нает?:) мстит гадким и противным 
охотникам за то, что они убивают 
милых и безобидных зверюшек. 
Самое приятное, что ваш герой, 
кроме отстрела гадких людишек, с 
утра до вечера отпускает приколь- 


и без физической модели в 4х4 
Еуош ют 2 хватает всяких прелес- 
тей. 

Если быть до конца откровен- 
ным, новая игра в плане своего 
внутреннего содержания не сильно 
отличается от своей первой вер- 
сии. Довольно похожие трассы, 


1978 года и представляют собой 
двадцатидневную гонку, начинаю- 
щуюся во Франции, проходящую че- 
рез Испанию и Марокко и финиши- 
рующую в Сенегале. В гонке обычно 
участвуют до четырех сотен экипа- 
жей, которые бороздят трассу не 
только на автомобилях, но и на гру- 
зовиках и даже мотоциклах, причем 
на четырехколесных. Длина трассы 
составляет более шести с половиной 
тысяч километров, причем все это 
по пустыням, джунглям и саваннам. 

Впрочем, несмотря на реальные 
цифры, их виртуальные коллеги не- 
сколько скромней. В игре вам пред- 
стоит пройти всего 12 этапов по 25 
километров. Транспортных средств 
всего четыре типа: багги, полнопри- 
водные автомобили, четырехколес- 
ные и двухколесные мотоциклы. 

Гоночная трасса проложена по 
самым различным территориям от 
джунглей до пустыни, причем разно- 
образных препятствий и резких по- 
воротов на пути вам встретится б0- 
лее чем достаточно. 

К тому же если учесть, что в вир- 
Туальных гонках участвуют четыре 
класса гоночных агрегатов, то в ито- 
ге вы получаете не одну, а ЧЕТЫРЕ 
игры. Правда, с одинаковыми трас- 


практически все автомобили из 
4х4 Емовоп. Ну, с десяток новых 
трасс, конечно, добавилось (теперь 
их стало 32-е), но все-таки хоте- 
лось бы побольше. 

Впрочем, насчет автомобилей я, 
кажется, немного поторопился. Да, 
все старые внедорожники из первой 
части перекочевали во вторую, но с 
учетом добавленных их теперь ста- 
ло... аж 1201! Плюс к этому, каждый 
из автомобилей в процессе игры 
можно апгрейдить, само собой — не 
бесплатно. Деньги же для апгрейда 


зарабатываются призовыми места- 
ми в гонках. 

Самым же главным отличием от 
первой части стал переработанный 
движок, который теперь обеспечи- 
вает более высокое качество прори- 
совки автомобилей и трасс. Отсюда 
дополнительный коэффициент ре- 
альности, пусть не физический, так 
хоть визуальный. Правда, из такой 
"реальности" выливается другая ре- 
альность — грустная, а именно бо- 
лее высокие требования к вашему 
игровому железу. 

Соревноваться вы можете как в 
режиме карьеры, зарабатывая день- 
ги и расходуя их на детали и узлы, 
причем зарабатывать вы можете не 
только гонками, но и миссиями вро- 
де поисков затерянных городов и 
доставки секретных документов, так 


и в режиме обыкновенной аркады. 

Из неприятных моментов можно 
отметить не слишком высокий уро- 
вень интеллекта ваших соперников. 
Зачастую они, входя в поворот или 
идя на обгон, совершенно "слепнут" 
и ни с того ни с сего врезаются в 
столб или валун. 

Подводя итог всему изложенному 
выше, можно сказать лишь одно: иг- 
ра симпатичная, оригинальная, не 
очень сложная и интересная, но, по- 
вторяю — ЭТО АРКАДА! Так что лю- 
бителям глобальных симуляторов 
она вряд ли понравится. 

Ну, а системные требования у 4х4 
Е\мо№оп 2 таковы: Р2-400, 64 МВ 
ВАМ, ЗО-ассеегаюг. А для действи- 
тельно приличной игры вам понадо- 
бится что-то вроде Р3З-700, 256МВ 
ВАМ, 64МВ ЗО-ассаегаюг. 


сами, но с уникальным стилем и тех- 
никой вождения для каждого вида 
транспортного средства. 

Итак, каждый этап гонки пред- 
ставляет собой трассу с кучей пово- 
ротов и разветвлений. В принципе, с 
трассы можно и съехать, но в этом 
случае ваша скорость, мягко говоря, 
резко упадет. Так что попытки сре- 
зать пару поворотов либо влекут за 
собой потерю драгоценных секунд, 
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нейшие шуточки. Цитировать я их не 
буду, ибо настоящий кайф можно по- 
лучить именно во время прослуши- 
вания и никак иначе. 

Впрочем, шутки — это лишь за- 
бавный бонус к игре, сам процесс 
намного серьезнее. 

Охотники перемещаются очень 
быстро и при этом весьма точно 
стреляют, поэтому во время теку- 
щих охотничьих поединков прихо- 
дится то и дело прятаться за деревь- 
ями, камнями и прочими неровнос- 
тями ландшафта, дабы не попасть 


под пулю очередного маньяка, так и 
нарывающегося на то, чтобы стать 
"жертвой". 

Само собой, "жертвы" не так и 
просты. Сразу "на мушку" они не 
выйдут. "Дичь" надо приманивать... 
Для этого можно выкрикивать вся- 


кие гадости (не слишком действен- ` 


но, зато бесплатно) в адрес "охот- 
ников", а можно и "прикормить" 
“бедняжек" путем разбрасывания 
по окрестностям всяческих полез- 
ных приманок, вроде пиццы, губ- 
ной гармошки, пива, колы и так да- 
лее... 

Кстати, об окрестностях... Этих 
самых окрестностей в игре, к сожа- 
лению, не так уж и много. Всего 4 
штуки. Причем открываются они все 
в главной пещере Бэмбо постепен- 
но, друг за другом. Нет, я понимаю, 
что хотелось бы, чтобы "все сразу", 
НО... НИЗЬ-ЗЬ-ЗЯ... - 

Первая локация — осенне-весен- 
ний лес в штате Айдахо с кучей де- 
ревьев и небольшими речушками. 

Вторая локация — Пенсильвания 
в виде кемпинга с кучей фургонов и 
домиков. 

Третья территория — Висконсин 
— заснеженный лес с покрытыми 
льдом озерами и отличным видом 
на несколько километров вокруг. 


либо автоматически возвращают 
вас на трассу, если отъехать слиш- 
ком далеко. 

Как оно‘обычно бывает, в профес- 
сиональных соревнованиях по рал- 
ли гонщики стартуют с интервалами 
во времени. Модель повреждений 
очень реалистична, и любое столк- 
новение с препятствием или другим 
автомобилем рано или поздно ска- 
жется на ходовых качествах вашего 


Ну, и последняя область — Запад- 
ная Виржиния, являющая собой зе- 
леный летний лес, с небольшим по- 
селком поодаль. 

Надо признаться, что все локации 
выполнены на редкость прилично 
и... почти что реально. 

Даже вблизи всякие елки, палки и 
прочие деревья, не говоря уже о 
“животных", выглядят ну просто как 
настоящие. Внешний вид самого 
Бэмбо тоже заслуживает всяческих 
похвал. 

Что касается охотников, то их в 
игре целая дюжина. В число смерт- 
ников входят: какой-то толстый тип, 
несколько стервозных дамочек, про- 
фессор, спецназовец и... в общем 
сами увидите, выбор весьма велик и 
даже богат. 


железного "коня", поэтому время от 
времени приходится производить 
его ремонт. Кстати, в отличие от 
классических ралли-симуляторов, 
во время ремонта вам не придется 
выбирать между подвеской или ку- 
зовом. Чинить — так все сразу! Вот 
девиз Рапз-Оакаг Вау... 

В визуальном плане Рап$-БаКаг 
Вайу выглядит на редкость приятно. 
Все очень реально смотрится, осо- 
бенно песок и туман. Я уж не гово- 
рю о ландшафте с его деталями и со- 
перниках... Вот только реализация 
"воды", если честно, "так себе". Из- 
далека вроде и нормально, а подъез- 
жаешь — халтура! Треугольнички 
какие-то... Ну да ладно, не на воде 
свет клином сошелся... 

Зато звук в игре не вызывает на- 
реканий: трехмерный (при соответ- 
ствующей звуковой карте, конечно), 
мощный, насыщенный. Оригиналь- 


. ные саундтреки... Обалдеть! 


Правда, системные требования 
при этом не слишком щадящие: Р2- 
266, 64 Мб ВАМ, 8 Мб З)-ассаегаюг 
(лучше — Р3-500, 128 Мб ВАМ, 16 
Мб ЗО-ассеегаюг). 

Есть в игре и коды, точнее, КОД. 
Чтобы получить все машины, введи- 
те вместо имени ШОМВЕНЗАСК. 


Оружия в игре довольно много. 
Целая куча всевозможных винтовок 
и дробовиков, пистолет, револьвер, 
арбалет и даже "УЗИ". Причем патро- 
нов ко всему этому великолепию вы- 
дается неограниченное количество. 

В звуковом и графическом плане 
игра не являет собой чего-то рево- 
люционного, однако "лицом в грязь" 
тоже не падает. Качественно, но без 
изысков... И на том спасибо. ‘ 

Ну, а системные требования у иг- 
ры таковы: Р2-333, 64МВ ВАМ, 8МВ 
ЗЭ-ассеегаюг (лучше — Р?2-366, 
128МВ ВАМ, 16МВ 30 ассеегаюг) 


ЭйегиМап 

Зйег!Мап@и1.Бу 

Игры предоставлены интернет- 
магазином млмм.сд-гот.$Пор.Бу 
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А И ЕЕ ЕНИСЕЯ. БЕ ПЕИИИИИИИИИИЕССИСИИЕНИЕНЕИИЕНИЕИИИИИ ЕЕ НОЕ ИЕ Гинртииинене 2] 


Дурной пример заразителен, и поэтому вы 
решили научиться играть в Контр Страйк. 
Вы нашли себе еще четырех единомышлен- 
ников и создали команду, которую назвали 
Уаа РиРКп'з$ СооЕ$ Теат 1п СоипТег 
Э#Ке. Теперь вы впятером — самая крутая 
команда на местном мясе. Вам не терпится 
показать себя, и вы едете на чемпионат. И 
вот вам повезло: с вами, согласно жеребь- 
евке, играет один из явных аутсайдеров — 
Машх 3 (когда-то так "повезло" и нам). Вы 
договариваетесь о карте, садитесь за ком- 
пьютеры и‘начинаете им "сливать" (простите 
за профессиональный термин). Те три побе- 
ды, что взяли вы, ничего не стоят по сравне- 
нию с теми восемнадцатью, что взяли конку- 
ренты. Вот тут-то и выясняется, что быть 
просто крутым — это недостаточно. Нужно 
еще и играть по тактикам, взаимодейство- 
вать как часы (пусть и песочные — все рав- 
но часы), да и поунять свою крутость не по- 
мешает. 


Что ж, думаю, если разобраться, то тактическая 
игра — это и есть Контр Страйк, а Контр Страйк 
— это и есть тактическая игра. Чтобы вам по- 
мочь, мой заблудший читатель, я расскажу о не- 
скольких тактиках игры на самой известной и 
одной из самых популярных карт: де_дия. 


Разбор полетов: де_Чи$ 


Террористы. Стандартные тактики. Основ- 
ным коньком террористов всегда и на всех кар- 
тах являлись и являются командные прорывы 
(речь, как всегда, о Че-картах). На де_дизутер- 
рористов нет никакого другого преимущества: 
контр-террористы находятся в более выгодном 
тактическом положении. Они всегда опережают 
террористов как минимум на пару секунд. Од- 
нако это не значит, что последним надо сложить 
оружие и сдаться. Наоборот. Контртеррористам 
приходится рассредоточиваться, и четко спла- 
нированный удар может принести победу. 

Обычно террористы штурмуют контртеррори- 
стов через "кишку". Там сначала выполняют ко- 
манду "Ноа Ты Розйюп" -— затаиваются и вы- 
жидают, а только потом прорываются, хотя ино- 
да штурмуют, что называется, слету. Также 
следует отметить, что в тоннель (или, как еще 
говорят, "под мост") обычно не ходят, так как 
это очень длинный и легко простреливаемый 
путь. Однако о его тактическом использовании 
читать в "Нестандартных тактиках". 


Террористы. Стандартная тактика 1. Для ее 
обозначения используем команду Ноч ТИ5 
Розйоп. Все террористы забегают в “кишку" и 
занимают там позиции согласно заранее пропу- 
манной схеме. Главное знать, что выход с 
"люльки" может закрыть огнем и один человек, 
двое-трое смотрят за выходами из "кишки" на 
базу А и В, аеще один-двое остаются перед вхо- 
дом в "кишку" с террористской стороны для того, 
чтобы прикрыть тыл и чтобы просто-напросто не 
толпиться в самой "кишке" (гранаты контртерро- 
ристами используются по полной программе). 
Выждав некоторое время (пусть его точную 
протяженность решает капитан команды лич- 
но), нужно действовать по одной из следующих 
тактик. Однако может оказаться так, что другие 
тактики уже не понадобятся (контртеррористы 
атакуют террористов), поэтому данной тактике 
я дал отдельный номер. 


Террористы. Стандартная тактика 2.“Для ее 
обозначения используем команду "Ройоми Ме!" 
(в принципе, можно и любую другую — дело вку- 
са). 


ПОДРОБНОСТИ 


Советы по игре в бошиег уе 


В данном случае все террористы бегут через 
"кишку“. После того, как прошло некоторое вре- 
мя, если вначале используется стандартная так- 
тика 1, и без оного, если не используется, терро- 
ристы бегут налево: на базу А. Пробегая мимо 
выхода на базу В, первый террорист останавли- 
вается, прикрывает остальных членов команды, 
а последний бежит вперед спиной, чтобы при- 
крывать тыл. При этом следует учесть, что 
контртеррористы (если они не тормоза) уже 
давно заняли свои позиции. 

Выбегая на базу А, следует ожидать атаки. 
Скорее всего, она будет производиться справа, 
из-за ящиков, так как пятачок, что слева, легко 
забрасывается гранатами. Будем считать, что 
прорыв удался и бомба заложена. Теперь пора 
подумать о том, как ее удержать. Главное знать, 
что лучше умереть от взрыва бомбы и взять по- 
беду, чем остаться в живых и сдать раунд. Отсю- 
да следует, что стоять надо до последнего. 

Итак, при данной тактике в команде может 
быть до двух снайперов. Они должны стоять на 
специальной площадке (если выбегаешь из 
“кишки”, то оказываешься прямо перед ней). 
Снайперы должны стрейфиться на разных уров- 
нях: один ближе к "кишке", другой — дальше от 
нее за спиной у первого. Второй снайпер дол- 
жен прикрывать выход из ворот, периодически 
их простреливая. При этом он должен целиться 
в "люльку" (место, находящееся напротив треть- 
его выхода из "кишки", сбоку от подъема из тон- 
неля). Первый же снайпер прострепивает "киш- 
ку". Неплохо периодически простреливать ящик 
напротив выхода из "кишки" на базу В. 

Еще один террорист сидит сразу за воротами, 
просто-напросто кемперясь там. Двое пругих 
при формуле 5х5 (или один при формуле 4х4) 
находятся между ящиками у левой стенки (если 
смотреть в это время на ворота). 


Террористы. Стандартная тактика 3. Для ее 
обозначения используем команду "Зютт Тпе 
Ето". В данном случае террористы забегают в 
“кишку” и используют или не используют стан- 
дартную тактику 1 и бегут направо. Первый вбе- 
жавший в "кишку" боец кроет левый фланг (гуда 
бежали по второй стандартной тактике). Осталь- 
ные бегут направо. При выходе из "кишки" тер- 
рористов ждет контртеррорист на "люльке" (поч- 
ти всегда). Бороться с ним легко при должном 
опыте. Просто, выбегая из "кишки", надо целить- 
ся туда, где он сидит. То есть надо держать ору- 
жие на уровне головы, и тогда рефлексы и реак- 
ция сделают за вас всю работу. 

Если же прорыв удался, то тогда террористы 
спрыгивают вниз (хотя можно одного или двух 
отправить поверху, но тогда его, скорее всего, 
убьют превосходящие силы противника; однако 
он сделает свое дело: отвлечет контртеррорис- 
тов от подъема из тоннеля и поможет выиграть 
время). Тех же, кто будет подниматься из тонне- 
ля, ждет одна довольно спорная особенность. 
Первой покажется голова, как у поднимающих- 
ся, так и у находящихся вверху. В таком случае 
дело обычно заканчивается хедшотом. Тут роль 
играет только личный скил, и если ты в себе не 
уверен, то лучше не использовать данный ма- 
невр. 

Подьем закончен. Теперь время штурма од- 
ной из двух баз: А или В. 

Штурм базы В. Террористы идут как через 
главный вход, так и через черный. Сначала на- 
до зачистить черный и оттуда зачистить арку и 
ящики возле нее. После этого через черный ход 
(маленький тоннель, ведущий на базу контртер- 


рористов) и главный надо делать одновремен- 
ный прорыв. Хотя даже лучше будет, если через 
главный ход пойдут чуть раньше: тогда те, кто 
будут идти через черный ход, просто расстреля- 
ют в спину обороняющихся контртеррористов. 

Штурм базы А. Это, наверное, самое тяже- 
лое. В случае, если там засели контртеррорис- 
ты, он может оказаться неоправданным. Одна- 
ко и здесь все может удасться (если не удастся, 
то все решится за четыре-пять секунд, как пока- 
зал личный опыт). Заходить надо с двух сторон, 
так как через ворота все сразу могут не праско- 
чить, и тогда их просто расстреляют по очереди. 
Что тут можно посоветовать: если прорыв напо- 
повину удался, но какой-нибудь контртеррорист 
успел забежать за ящики, то лучше не рисковать 
лишний раз, а просто прострелять их. 


Террористы. Нестандартные тактики. Дан- 
ные тактики используются, еспи у контртерро- 
ристов есть все виды преимуществ, включая 
моральные. Так обычно ломают психологию иг- 
ры. То есть: до этого постоянно использовалась 
одна и та же тактика, а потом вдруг пошла дру- 
гая. Иногда срабатывает. Проверено на личном 
опыте и порой даже работает на чемпионатах 
мира (согласно демкам). 


Террористы. Нестандартная тактика 1. Про- 
рыв в тоннеле одним террористом. Путь по тон- 
нелю очень долог и довольно легко предупреж- 
даем. Против хорошего снайпера на "люльке" 
бороться очень тяжело, и поэтому такой вари- 
ант используется против "возбужденного" про- 
тивника, который все силы бросил на бой в 
“кишке“. Естественно, что все остальные в это 
время штурмуют базу А. То есть террорист, ко- 
торый идет по этой тактике, должен дождаться, 
когда остальные начнут прорываться по стан- 
дартной тактике 2. 


Террористы. Нестандартная тактика 2. Про- 
рыв в тоннеле осуществляется всей командой. 
Довольно глупый ход, если до этого не было при- 
нято решение "отдать игру" (как говорят в таких 
случаях в Мах: "Отдача!"). То есть вы созна- 
тельно поддаетесь для того, чтобы, например, 
сэкономить деньги и постараться взять следую- 
щий раунд. 

Однако решение принято и надо как-нибудь 
вертеться. Как? Необходимо захватить с собой 
побольше гранат и любимый пистолет (Ц$ЗР 45 
или Оезей Еае). После этого депо техники, но 
постарайтесь сделать все в ритме, тогда есть 
шанс внезапной атаки, да и просто есть шанс. 


Террористы. Нестандартная тактика 3. 
Очень интересный вариант второй нестандарт- 
ной тактики, проверенный на работоспособ- 
ность. Только в данном случае не ставится цели 
"отдать" раунд. Сначала вся команда рвется к 
"кишке" и забрасывает ее гранатами. Главное 
использовать побольше дымовых, но бросать их 
надо так, чтобы самим себе не загораживать 
обзор, а исключительно в непросматриваемые 
вами места. 

После этого половина команды (большая или 
меньшая — решать вам) бежит в тоннель и дей- 
ствует по обстоятельствам (атакуют контртер- 
рористов с тыла или же штурмуют одну из баз), 
а оставшиеся выжидают и через некоторое вре- 
мя идут по стандартной тактике 2. 


Контртеррористы. Стандартные тактики. 
Контртеррористы обладают территориальным 


преимуществом, так как они успевают накрыть 
все выходы задолго до появления террористов. 
Если умело использовать данное преимущест- 
во, то можно без особого труда расстрелять тер- 
рористов в случае их неслаженных действий. 
Однако чтобы накрыть все точки, контртеррори- 
стам, приходится рассредоточиваться, и поэто- 
му очень важно, чтобы в случае, если кто-то за- 
метил террористов и понял их тактику, он сооб- 
щил об этом остальным членам команды, ате, в 
свою очередь, пришли на помощь. 


Контртеррористы. Стандартная тактика 1. 
При данной тактике один находится в “Люль- 
ке", трое на базе А и еще один под аркой на 
главном выходе с респауна контртеррористов 
(база В): Что может быть проще данной такти- 
ки? А бороться с ней довольно тяжело, так как 
двое с базы А (в экстренных ситуациях трое) 
идут на помощь остальным, и наоборот, в слу- 
чае, когда террористы идут не по стандартной 
тактике 2. 


Контртеррористы. Стандартная тактика 2. 
Двое контртеррористов на базе А, двое на базе 
В, один на люльке. После определения тактики 
террористов контртеррористы консолидирован- 
но бегут на атакованную базу. Вот и все. Суть 
же в том, что при атаке на базу у контртеррори- 
стов очень выгодное положение и хорошие по- 
зиции для стрельбы, в результате чего можно и 
двумя сдержать четверых-пятерых террорис- 
тов. 


Контртеррористы. Нестандартные тактики. 
Нестандартные тактики заключаются в том, что 
контртеррористы атакуют. Это совсем не нуж- 
но, если уровень команд приблизительно одина- 
ков, однако порой помогает "сломать" психоло- 
гию игры. Практически не используются на се- 
рьезных стадиях чемпионатов, а если и исполь- 
зуются, то в основном в первых раундах против 
заведомо более слабой команды. 


Контртеррористы. Нестандартная тактика 1. 
Все контртеррористы бегут в кишку. Есть два 
варианта осуществления данной тактики: 

1. все впятером контртеррористы бегут в бли- 
жайший вход в "кишку", хотя правильнее будет 
отметить, что сначала забегают трое, а через 
несколько секунд еще двое. 

2. трое контртеррористов забегают в ближай- 
ший вход в "кишку", аеще двое забегают в "киш- 
ку" через вход напротив "люльки". 

Здесь делается огромная ставка на эффект 
неожиданности. 


Контртеррористы. Нестандартная тактика 1. 
Для выполнения данной тактики во что бы то ни 
стало необходимо задержать террористов в 
“кишке“. Для этого используется возможный 
максимум гранат, неплохо подключить пулемет 
на ближайшем входе в "кишку". А вообще такти- 
ка заключается в том, что двое контртеррорис- 
тов рвутся в ближайший вход в “кишку”, двое на 
вход напротив "люльки" и еще один в тоннель и 
заходит террористам в тыл. 


Р.$. Вот, кажется, и все. Если есть какие-ни- 
будь пожелания, вопросы или просто есть, что 
сказать, то пишите мне на аросаурзе@л.бу. 


Р.Р.$. Всех желающих изложить свои идеи 
относительно тактик или других тонкостей игры 
в газете или на моем сайте прошу высылать ма- 
териалы на мой почтовый ящик. 


: Агспаподе! 
В&р:/аросаурзе.а\-Бу 


Хитрости 
Ошаке 


СиаКке — детище культовой фирмы 
14 ЗоН\маге, подарившей миру це- 
лый жанр — стрелялки от первого 
лица. Их Роот взбудоражил миро- 
вую общественность, а серия 
Сцаке подняла реалистичность 
виртуальных миров на небывалую 
высоту. 


Игра перестала быть простым раз- 
влечением. На ее основе проводит- 
ся мировой чемпионат. Задача игры 
проста: вы должны как можно быст- 
рее поразить как можно больше ми- 
шеней и сделать так, чтобы вас пора- 
жали как можно реже. Ваш против- 
ник сидит за таким же компьютером, 
следит за всеми вашими передвиже- 
ниями, и каждая ошибка вам может 
стоить компьютерной жизни. 

Когда только появились такие иг- 
ры, никто не думал, что они могут 
стать серьезным занятием. А сейчас 


по Оцаке проводятся многочислен- 
ные чемпионаты. 

“В основном это мужской вид 
спорта, — говорит один из участни- 
ков такого чемпионата. — Год назад 
была женская команда, девчата про- 
бовали играть, выступали тоже на 
турнирах, на соревнованиях, но не 
прижилось". 

Перед соревнованиями — не- 
сколько дней тренировок. Важна ре- 
акция, знание коридоров, комнат и 
так называемой карты. "Игрок, — го- 
ворят квакеры, — должен быть дис- 
циплинированным, должен иметь си- 
лу воли, собраться в любую минуту, 
когда проигрывает. То есть не опус- 
тить руки, а бороться до конца. Это 
спортсмены". 

Интересно, что среди игроков 
практически нет программистов. В 
чемпионате участвуют люди разных 
профессий. 

Говорят, что соревнования еще и 
неплохой заработок — если удастся 
всех победить. Один из участников 
такого рода соревнований решил по- 
делиться своими "маленькими хитро- 
стями" и различными приколами, ра- 
ботающими на его любимых картах и 
не только. 


1. Телепорт. Телепорт — самое "не- 
справедливое" место в Кваке, ведь 
здесь может умереть даже самый 
"толстый". Однако благодаря ему по- 
явился интересный маневр. 

Если во время прыжка в телепорт 
(когда уже только-только стал появ- 
ляться в новом месте) резко повер- 
нуться налево (направо) и одновре- 
менно удерживать стрейф — момен- 
тально совершаешь новый прыжок в 
телепорт. 

1. Это хорошо в тех телепортах, 
когда мест появления больше чем 2 
(Чтб, дсоп2). Благодаря этому мож- 
но уйти от погони на дсопё и выско- 
чить из "могилы" (там, где невиди- 
мость и "восьмерка") на 9тб. 

2. Для "тонких" это еще и возмож- 
ность заработать телефраг (правда, 
зачастую, с летальным исходом), ес- 
ли, конечно, Вас кто-то преследует. 

3. Можно воровать предметы, на- 
ходящиеся у телепорта (это особен- 


„но актуально, если их пытаются ох- 


ранять), примером может служить 
красный армор на асоп1. 

4. Еспи чуть усложнить маневр — 
стрелять во время своего недолгого 
перебывания "по ту сторону" теле- 
порта, то можно хорошо бороться с 


желающими защить 100-аптечку на 
аб и красный армор на дсоп1- 


2. Контроль рождаемости. Этот 
пункт касается только обычной Ква- 
ки, поскольку есть версии, где место 
будущего рождения определяется 
случайным образом. В обычной Ква- 
ке (для тех, кто не знает) есть цепоч- 
ка рождений, поэтому, зная предыду- 
щее место рождения, можно опреде- 
лить будущее. В игре один на один 
рождаемость можно легко контроли- 
ровать. В этом случае у более силь- 
ного игрока будет огромное преиму- 
щество. Если взять карту тб, то там, 
убив соперника, что называется, "в 
нужное время и в нужном месте“ 
можно заработать 4—5 фрагов прак- 
тически без усилий (просто соперник 
будет рождаться постоянно на Ва- 
шем пути). В игре, где несколько со- 
перников, контролировать рождае- 
мость гораздо спожнее. Но если Вы 
знаете будущее место рождения — 
необходимо стремиться именно туда. 
Во-первых, никто Вам не мещает в 
это время заработать фраг, во-вто- 
рых, если кто-то в это время зарабо- 
тает его, то Вы тут же отыграетесь на 
только что родившемся. 


3. Минирование (стрельба из СН). 
Есть несколько типов минирования: 

1. При отступлении. Хорошая воз- 
можность для отступающего убе- 
жать. Особенно хорошо использо- 
вать на картах с большим количест- 
вом поворотов, телепортов (4соп1 — 
отличный пример). А что может быть 
лучше после появления из телепорта 
заминировать место будущего появ- 
ления преследователя? 

2. При преследовании (как это ни 
странно звучит) зачастую убегаю- 
щий от Вас "тонкий" противник после 
прыжка в телепорт не стремится 
продолжать свой побег, а становится 
справа или слева от телепота, чтобы 
после вашего появления скрыться в 
нем. Чтобы ему жизнь малиной не 
казалась, Вы, подбегая к телепорту, 
накидываете гранат — соперник, за- 
видя Ваше появление, прыгает в те- 
лепорт и попадает прямо на празд- 
ник пороха и огня. 

3. По ходу дела. Если у Вас полный 
рюкзак — почему бы в целях профи- 
лактики не покидать немного гра- 
нат? 


Материал предоставлен 
млм. отеп.ги 
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Как оно всегда бывает, я не слу- 
чайно присвоил очередному вы- 
пуску нашего "железного сериа- 
ла" именно такое название. Про- 
шедший месяц оказался не про- 
сто богат на новые мультимедиа- 
девайсы, но все это богатство 
оказалось настолько разнообраз- 
ным, что описывать каждое в от- 
дельной статье было бы неразум- 
но, а соединив их все в один вы- 
пуск, я получил в итоге своеоб- 
разный "винегрет", который и хо- 
чу представить сегодня вашему 
вниманию... Итак, начнем, пожа- 
луй, с устройств, непосредственно 
относящихся в игровому миру, то 
есть игровых манипуляторов. 


Тии$Е Ргедаюг С27. 500 

Данный девайс является довольно 
продвинутым по своему внешнему 
виду и внутреннему содержанию 
джойстиком, который подключается 
к компьютеру исключительно по- 
средством порта УЗВ. 


Как вы помните, классическое 
представление о джойстиках сложи- 
лось примерно такое: квадратное 
или круглое основание с парой кно- 
пок и, иногда, роликом тяги, торча- 
щая посередине основания палка с 
более-менее эргономичным (или 
симметричным) дизайном, снабжен- 
ная курком и одной-двумя дополни- 
тельными кнопками. Однако в по- 
спеднее время на рынке игровых ус- 
тройств все чаще стали появляться 
более функциональные девайсы, с 
большим количеством кнопок, ори- 
гинальным дизайном и даже функ- 
цией "отдачи" (Рогсе Геедаск). 

Надо сказать, что джойстик Тиз 
Ргедаюг О7. 500 в списке своих на- 
воротов функции отдачи, к сожале- 
нию, не содержит, однако все ос- 
тальные прелести, присущие совре- 
менным игровым манипуляторам, 
он в себя вобрал. 

Тги& Ргедаюг ОЙ 500 — это истин- 
но "двуручный" джойстик, позволяю- 
щий практически полностью изба- 
виться от клавиатуры во время уп- 
равления вашим виртуальным лета- 
ющим агрегатом. Джойстик имеет в 
своем арсенале 10 программируе- 
мых кнопок, а именно: 4 на самом 
рычаге и еще 6 на основании уст- 
ройства. Кстати, основание джой- 
стика выполнено из симпатичной 
серебристой пластмассы, что делает 
его на редкость привлекательным 
внешне. 

Одним из главных отличий данно- 
го джойстика от большинства ему 
подобных является специальный по- 
воротный рычаг, находящийся на ос- 
новании устройства и позволяющий 
вращать ваш авиаагрегат по гори- 
зонтальной оси (заваливаясь впра- 
во или влево), не наклоняя при этом 
основной штурвал, что дает допол- 
нительные возможности в управле- 
нии. Лично я видел что-то похожее 
лишь у пары моделей джойстиков от 
Сепи$. Надо сказать, что работает 
сия "фишка" очень даже приемлемо. 
Причем без всякой калибровки и до- 


полнительной установки (но только 


в современных играх). Кроме упо- 
мянутого органа управления, на ру- 
коятке Тги${ Ргедаюг О 500 есть та- 
кие органы управления, как цифро- 
вой регулятор тяги (ТгоЦе), а также 
восьмипозиционный переключатель 
ВИДОВ. 

Единственным, пожалуй, недо- 
статком данного джойстика может 
стать слишком чувствительная кноп- 
ка курка. Она срабатывает даже при 
самом легком нажатии, так что 
будьте аккуратны, не расстреляйте 
весь боекомплект еще в самом на- 
чале боя. 

Джойстик очень удобный, допол- 
нительные кнопки на его основании 
весьма функциональны и очень ра- 
ционально расположены. Правда, 
надо заметить, что размер основа- 
ния джойстика довольно, хоть и не 
слишком, велик, что может вызвать 
определенные проблемы при его 
размещении на столе. Основание 
Тиу${ Ргедаюг О 500 очень тяже- 
лое, и по этой причине какие-то до- 
полнительные приспособления, бо- 
лее надежно прикрепляющие его к 
столу, попросту не нужны. 

Сама по себе рукоятка довольно 
массивная, но очень удобная как по 
своей форме, так и в расположении 
кнопок, которые находятся довольно 
далеко пруг от друга, так что случай- 
но нажать не на ту клавишу пробле- 
матично. Основание же рукоятки 
забрано стильным гофрированным 
резиновым воротником, который, 
кроме эстетической функции, пре- 
дохраняет от пыли внутренний меха- 
низм джойстика. 

В общем, неплохой девайс, можно 
рекомендовать, тем более, что стоит 
он чуть более 40 долларов. 

Идем дальше... 


ТгизЕ З9НЕ РЮМег Мгайоп 
РееБаск 

Девайс является практически клас- 
сическим геймпадом, особенно если 
учитывать его внешний вид и форму 
корпуса. Однако есть в нем несколь- 
ко полезных дополнений, превраща- 
ющих этот геймпад сразу и в руль, и 
в джойстик (работает в цифровом и 
в аналоговом режимах), при этом 
сохраняя функции классического 
геймпада. На верхней панели, на пе- 
редней стенке и на нижней панели 
корпуса вы найдете целую кучу кно- 
пок (в общем счете их целых 101), ко- 
торые можно программировать на 
свой вкус. 


На верхней панели, кроме тради- 
ционного геймпадовского “крести- 
ка", есть, как я уже и говорил, два 
дополнительных органа управления. 
Вокруг упомянутого “крестика" вы 
сможете обнаружить пластмассовое 
колечко с двумя "ушками". Именно 
оно и выполняет функции руля. Ко- 
нечно, полноценным "рулем" сие 
оригинальное решение назвать 
нельзя, однако я опробовал его в не- 
скольких автосимуляторах и, должен 
сказать, бып весьма доволен. Уп- 
равлять виртуальным автомобилем 
при помощи такого "руля" хоть и не- 
привычно, но довольно удобно. 

Что же касается джойстика, то он 
выполнен в виде небольшого "гри- 
бочка" на верхней панели, сразу под 
"крестиком". Он легок на ходу и до- 
вольно чувствителен, что и понятно, 
ведь управляться с ним придется 
лишь одним пальцем. 


Особенно приятной “фишкой” в 
данном устройстве является некое 
подобие функции Рогсе Рее4 Васк, 
которая официально называется 
\МЬгайоп Реедаск (мы когда-то уже 
сталкивались с ней в одном из выпу- 
сков НиС). 

Подключив устройство к компью- 
теру и установив драйверы, вы мо- 
жете установить небольшую про- 
грамму, которая будет потом загру- 
жаться автоматически и сворачи- 
ваться в "трей". Данная программа 
позволит вашему геймпаду вибри- 
ровать при нажатии на любую из вы- 
бранных кнопок. Силу вибрации для 
любой из кнопок можно регулиро- 
вать по своему вкусу. Интересно 
еще и то, что для реализации данной 
“фишки” вам не потребуется ника- 
ких дополнительных блоков питания. 
Геймпад запитывается прямо от 
порта (ЗВ, посредством которого, 
собственно он и подключается к 
компьютеру. 

Что касается внешнего вида уст- 
ройства, то он, как и вышеописанный 
джойстик, выглядит очень привлека- 
тельно. Верхняя часть корпуса, вы- 
полненная из серебристо-серой 
пластмассы, приятно контрастирует с 
черными клавишами. В общем, кра- 
сивый и недорогой (около З5-ти дол- 
ларов) девайс, рекомендую... 

Ну, что же, с манипуляторами ра- 
зобрались, то бишь основу "винегре- 
та" составили. Теперь займемся до- 
попнительными ингридиентами. В 
данном случае ими станет звук, то 
есть устройства, его воспроизводя- 
щие. 


Начнем с колонок. 

В прошлом номере я уже расска- 
зал вам о двух недорогих акустичес- 
ких комплектах ГаМес Ри$е-420 и 
ГаЫес Ру$е-424 от компании 
Еоднесп. Однако. как оказалось 
впоследствии, есть в ассортименте 
| аМес'овских систем и еще один, 
ЕаЦес Руб5е-415, младший, так ска- 
зать, братец. 


Итак. :. 
Таыес Рузе-415 
Как и два вышеупомянутых ком- 
плекта, акустическая система 


аЫес Ри$е-415 является трехком- 
понентной (сабвуфер и два сател- 
лита). 

Надо сказать, что колонки-сател- 
литы в данном комплекте по своим 
размерам еще более скромные, чем 
в ЕаБес РЦу5е-420, сантиметров 8 в 
высоту и 6 в ширину. Эдакие скруг- 
ленные кубики с намертво впаянны- 
ми в них проводами (ну не знаю, по- 
чему ГаЩесп во все свои колонки 
провода именно впаивает, а не де- 
лает соединительные разъемы). Са- 
теллиты однополосные и не содер- 
жат в себе никаких излишеств, вро- 
де дополнительных фазоинверто- 
ров. Просто пластмассовые кубики с 
динамиками. Что касается разме- 
ров упомянутых динамиков сателли- 
тов, то их я определить не сумеп по 
причине того, что оные запрятаны 
за решеткой, затянутой непрозрач- 
ной сеточкой. На правой колонке 
имеется колесико регулятора гром- 
кости и гнездо для наушников. 

Сабвуфер в комплекте ЁаЫес 
Рибе-415 является родным братом 
сабвуфера из комплекта ЁаЫес 
Рубе-420. Тот же параллелепипед 
шириной и глубиной 19 см, а высо- 
той — 24 см. Все та же одинокая 
кнопка на верхней панели корпуса, 
все тот же зеленый светодиод возле 
кнопки... Я уже не говорю про иден- 
тичный по своему расположению и 
размерам низкочастотный динамик, 
наряду с фазоинвертором. Вот толь- 
ко ножки у данного сабвуфера не 
являются продолжением корпуса, а 
в виде маленьких ципиндриков при- 
кручены к его днищу. 

Номинальная мощность звуково- 
го потока, который выдает комплект 
ЕаЫес Рибе-415, равняется пример- 
но 18-21 реальным Ваттам, пиковая 
— 23-25. 

Как и в случае с Гаес Рибе-420, 
врубать звук на полную катушку, по- 
жалуй, не стоит, ибо на пиковой 


мощности при достаточно высоком 
уровне низких частот звук немного 
захлебывается. Что касается каче- 
ства выдаваемого звука вообще, то, 
по правде говоря, аЩес Ри5$е-415 
все-таки немного недотягивает до 
Еаес Рибе-420, а тем более до 
Г аЫес Ризе-424. При прослушива- 
нии музыки явственно выделяются 
средние частоты, немного завали- 
вая высокие. Зато с "низами" все в 
порядке.:) 


Хотя, в принципе, если вы не гур- 
ман-меломан и не собираетесь при 
помощи 1аМес Ру45е-415 слу- 
шать/писать музыку, а использовать 
его исключительно для игр, то у вас 
есть реальный шанс сэкономить де- 
сятку-другую. долларов. Ибо ком- 
плект [аМес Рубе-415 стоит всего 
около $60-65. 


Ну, и напоследок, для, так сказать, 
"заправки" нашего "винегрета", я хо- 
чу рассказать вам о чем-то совер- 
шено новом — о наушниках... 


Тгия: Ми! Рипсбоп Неад5е! 410 
Ва$$ 

Часто ли вам приходится слышать 
от своих домочадцев фразы, вроде: 
"Сделай потише!"? Думаю, не раз... 
Особенно некстати такое замеча- 
ние бывает тогда, когда вы мочите 
предпоследнего монстра и готовы 
уже перейти на следующий уро- 


вень, как, отвлекшись на регули-. 


ровку громкости, ваш виртуальный 
герой безвременно гибнет, а вы, с 


укоризной (в лучшем случае) по- 
смотрев на маму (жену, сестру, те- 
щу, бабушку), со вздохом начинае- 
те все сначала. Еще хуже быварт, 
когда, проходя сложный гоночный 
чемпионат и пытаясь вписаться в 
поворот, вдруг оказываетесь на- 
стигнутым грозным криком: "Да вы- 
руби ты этот чертов звук!". Нетруд- 
но ‘догадаться, что может повлечь 
за собой такая ситуация. Машина в 
кювете, время потеряно, вы на по- 
следнем месте:(. 

Как известно, лучшим подспорь- 
ем в подобных ситуациях во все 
времена были наушники. Однако, к 
сожалению, до недавних пор так на- 
зываемые "компьютерные" наушни- 
ки не отличались особенно высоким 
качеством исполнения и, как следст- 
вие, звучания. Кстати, кроме собст- 
венно головных телефонов, компью- 
терные наушники имели еще и мик- 


рофон (что и отличало их от обыч- 
ных). Данная "фишка" обычно была 
(да и сейчас) полезна любителям по- 
болтать по телефону при помощи 
"войсового" модема ипи сказать 
своему другу на другом конце зем- 
ного шара пару слов не по электрон- 
ной почте и не по "аське", а в видео- 
конференции или хотя бы по !Р-теле- 
фону. 

Впрочем, вернемся к качеству... 

Я уже не раз рассказывал вам об 
относительно недорогих, но вполне 
приличных мультимедиа-устройст- 
вах от компании Тги$'. Как оказа- 
лось, в богатом арсенале выпускае- 
мых ею девайсов есть и такая при- 
ятная строка, как наушники, и, в ча- 
стности, наушники компьютерные. 
Называются они, как вы уже, навер- 
ное, поняли, ТиизЕ Ми РипсНоп 
Неад5е! 410 Ва$$ (такое вот длинное 


Ё название) и в своем составе имеют 


одну приятную "прибамбасину", ко- 
торой не могут похвастаться ника- 
кие другие, ранее мной виденные 
"уши", но об этом позже... 

А для начала давайте рассмот- 
рим, из чего состоит сия прелесть. 

Два массивных, полностью закры- 
тых "уха", позволяющих вам полно- 
стью "отгородиться от окружающего 
мира", симпатичный микрофон на 
левом наушнике и трехметровый 
провод с регулятором громкости на 
нем. 

Однако лишь регулятором громко- 
сти дело не ограничилось. На ма- 
ленькой коробочке, закрепленной 
на проводе, кроме регулятора гром- 
кости, есть еще и любопытный трех- 
позиционный переключатель и от- 
сек для батареек типа ААА (бата- 
рейки идут в комплекте). Данный пе- 
реключатель и активирует вышеупо- 
мянутую оригинальную "фишку", ко- 
торая называется Атр№еч Ва$$ 
Мьтабоп. 

По своей сути АВУ является чем- 
то вроде сабвуфера, усиливающего 
низкие частоты и позволяющего не 
только слышать, но и "ощущать" звук. 
Недаром девизом своей "примочки" 
ее создатели выбрали фразу "Эюгт 
усиг Бгат", что можно примерно пе- 
ревести как "Встряхни свои мозги!". 
Признаться честно, действие АВУ 
весьма впечатляет. Даже не знаю, 
как это передать словами, это надо 
УСЛЫШАТЬ и даже, лучше сказать, 
ПРОЧУВСТВОВАТЬ. Как говорил 
Петросян: "Непередаваемые оЧу- 
Чения..." 

Качество звука, выдаваемого на- 
ушниками, довольно-таки высокое. 
Конечно же, его трудно сравнить с 
качеством звука действительно про- 
фессиональных студийных наушни- 
ков, но ведь вам не фонограмму за- 
писывать, правда? Диапазон частот, 
воспроизводимых наушниками Тги${ 
Ми Рипсёоп Неад5е! 410 Ваз$, — 
40 Нг-20 КН?, сопротивление — 700 
Ом, чувствительность 85 ОВ. 

Стоят они $32, что, в принципе, не 
так уж и мало, но если учесть каче- 
ство самих наушников, выдаваемо- 
го ими звука и настоящий кайф, ко- 
торый вы ощутите от "Встряхивателя 
Мозгов", свою цену они более чем 
оправдывают. 

ЗйепМап 
ЗйеМап@ Бу 


Акустические системы ГаМес 
Рибе-415 предоставлены для тести- 
рования компанией "БелКанТон". 


Джойстик Тиё Ргеазюг О7 500, 
геймпад ТгизЁ Эю Нашег Ургавоп 
РееБаск и наушники ТгизЁ Мы 
Рипсвоп Неаазе 410 Ва$$ предо- 
ставлены для тестирования компа- 
нией Ипбае! 
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Игры 


Игр не бывает много, игр не бы- 
вает мало. Они просто есть, и все 
тут. Поэтому про игры можно пи- 
сать, не останавливаясь, до бес- 
конечности, чем я сейчас, собст- 
венно, и намерен заняться. Одна- 
ко рубрика наша посвящена все- 
мирной сети Интернет, поэтому 
писать я буду о сайтах, каким-ли- 
бо образом касающихся игр. Что 
же, начнем... 


В ф:/риамка.КусЬЮ.пеИпдехг. ит 


— лучшие игры с приставок и авто- 
матов. Позвольте вас пригласить на 
страницу, где собраны лучшие иг- 
рушки с ТУ-приставок и игровых ав- 
томатов. Вы спросите, для чего эти 
игрушки нужны, когда кругом валя- 
ются крутые новые игры? Отвечаю: 
все игры, которые тут лежат, вмеща- 
ются на одну трехдюймовую дискет- 
ку (только некоторые на две), и по- 
этому их удобно с собой таскать и 
играть на любых компах, например, 
на уроке информатики. Правда, есть 
и такие, что по 20 мегабайт, но это 
исключение касается — только 
М№Мтепао64, Мео-Сео и |трасё У 
многих забрали приставку родители 
и сказали, что надо кончать играть, 
пора заняться делом, и купили пер- 
соналку, чтобы их чадо программи- 
ровало — качайте и играйте в Ваши 
любимые игры. Ну, а главное — это 
ностальгические воспоминания о 
добром времени, когда мы все про- 
ходили игры по полгода, а потом еще 
раз и еще. Романтика была, а сей- 
час что? Не успела игра выйти — 
так сразу уже прошли ее с паролями 
и в магазин за новой... 


НЫр:/о9датез.тай.тр.иа/деау. т 


— Старые игрушки. Еще один сайт- 
хранилище игрушек с достаточно 
оригинальным дизайном. Но склад 
игр уже не для приставок и автома- 
тов, а непосредственно для ПК. Од- 
нако игрушки эти, так сказать, мо- 
рально устаревшие. То есть те, в ко- 
торые игрались наши бабушки и де- 
душки уже давным-давно... Это, ко- 
нечно же, шутка. А на самом деле 
здесь можно найти много хороших и 
интересных игрушек, которые по- 
сортированны по жанрам: Аспоп, 
ВРС, 30, Оцез, Ёодс, Энаебу, 
Зитщаюг, Опйпе и др. И это еще не 
все, что может предложить данный 
ресурс. Еще здесь имеются артикли, 
книги по играм, полезные про- 
граммки, трэйнеры и патчи к играм. 


В: „Бегед.ги/сКез$/дате/па! 
— шахматы онлайн. Шахматы — иг- 
ра, которая требует некоторой аксе- 
лерации работы серого вещества в 
каждой голове. Поэтому играть в 
шахматы архиполезно. А что делать, 
когда нет под рукой шахматной дос- 
ки с фигурами? Конечно же, обра- 
титься за помощью к Интерету. На 
данном сайте каждый из вас может 
сразиться с реальным соперником в 
реальном времени. Для начала вам 
необходимо будет зарегистриро- 


ВИ р:/Ауулми.БоЧау.6гт.БуЛеу14/ 


ВВр: .асарод.г 
74-55 


В ф:/Лимиму.Бегед.ги/пемуеаг/иа!еп- 
Яп/там уаз Ву 


аде_эгс.рНр- 


Конечно же, я никак не мог обойти 
своим вниманием столь знамена- 
тельную грядущую дату, как 14 фев- 
раля, день святого Валентина, пра- 
здник всех влюбленных. 

Этот праздник насчитывает в сво- 
ей истории больше 18 веков. А на- 
чалось все в то время, когда импе- 
ратор Клавдий Й собирался поко- 
рять мир, но римская армия испы- 
тывапа острый недостаток солдат 
для военных походов, что мешало 
воинственным планам. 

Корень зла Клавдий П видел в 
браке и поэтому запретил обряд 
венчания. Но нашелся все-таки 
смельчак епископ Валентин, кото- 


КОТА Т © ПУЗАрУ Е ТРАСТ СТАС # АСР. ТОЧ МА, 


[жанр ашл а 


ЕВОИЗЬ мвухНит 


бавить ® ба ныне 


ваться на сервере, после чего по 
окончании каждой партии вам будут 
начисляться очки. Для зарегистри- 
ровавшихся игроков сервер после 
каждой партии автоматически вы- 
числяет рейтинг. Рейтинг вычисля- 
ется по принципу коэффициента 
Эло. Суть данного метода заключа- 
ется в том, что при игре двух игро- 
ков с бопышной разницей рейтингов 
в случае выигрыша игрок с боль- 
шим рейтингом получает мало оч- 
ков, а в случае проигрыша теряет 
много; игрок же с меньшим рейтин- 
гом в случае победы зарабатывает 
много очков, а в случае проигрыша 
теряет мало. Вы можете вызвать 
игрока на игру, нажав кнопку "Вы- 
зов", и играть с контролем време- 
ни: 5 минут, 10 минут, 30 минут. Для 
игры рекомендуется использовать 
браузер МюгозоН тете! Ехрюогег 
5.0 и выше, а также необходимо 
включить поддержку дама в браузе- 
ре. Удачи вам и побед в шахматных 
баталиях. 


улилу.БеагсгаЙ.Бу.ги — В Белару- 
си открылся Штаб Конфедерации 


Старкрафт. Теперь каждый может 
стать конфедератом! Штаб находит- 
ся по адресу, указанному выше. На 
данном ресурсе вы, помимо данной 
возможности, можете получить цен- 
нейшие сведения о любимой милли- 
онами игре. Например, сможете 
найти подробнейший рассказ о всех 
тонкостях игры расой 2его’ов или со- 
веты о том. как использовать клави- 
атуру при игре в Загсгай. А также 
получите шанс узнавать самые по- 
следние боевые сводки и информа- 
цию по проводящимся в Минске 
чемпионатам по игре Загсгай. В об- 
щем, добро пожаловать на этот сайт: 


Валентниным 


С любовью! 


рый смог пренебречь запретом ти- 
рана. Обряды стали совершаться 
тайно. Император быстро узнал имя 
виновника и бросил его в тюрьму. 
За несколько дней до казни к Ва- 
лентину привели девушку, дочку од- 
ного из тюремщиков, которая была 
тяжело больна. 

Используя свой целительный дар, 
Валентин излечил ее, но ему самому 
уже помочь нельзя. Казнь назначе- 
на на 14 февраля. За день до казни 


если вы слышали слово Загсгай, то 
однозначно не пожалеете. 


Старые шахматы на новый лад 
Как-то попалась мне на глаза моя 
старенькая "самописная" сборка с иг- 


рушками, и увидел я там игру Агспоп ` 


Ука и прям проспезился:). Такая 
славная была игрушка, вдвоем мож- 
но было в нее часами играть — в об- 
щем, сказка. Вроде бы шахматы, но 
после того как начнешь играть, пони- 
маешь, что не совсем шахматы)). 
Точнее “совсем не". Ибо вместо каж- 
дой фигуры — фентезийное сущест- 
во, существа белых и черных отлича- 
ются, игра идет не до мата, а до поп- 
ной потери фигур... Вдобавок, каж- 
дую битву вы будете собственноруч- 

ю “играть" с оппонентом (или желе- 
зякой) — мышкой. На определенном 
небольшом участке местности у вас 
будет настоящий аркадный экшен с 
противником — у каждой "фигуры" 
есть по два уникальных оружия, кото- 
рые помогут уничтожению врага. В 
общем, если вам не нужна супер-пу- 
пер-навороченная ЗО графика или 
ваш компьютер слабоват, то Агспоп 
У га — прекрасный выбор. Особенно 
для игры вдвоем. 

Ах да, самое главное — чуть не 
забыл дать линк ВЁруУЛимими Юеип- 
Чег4о9$.ога, раздел “А", страница 
"3", Оомллюаа. Уж извините, камра- 
ды, прямого линка дать не могу, ибо 
товарищи с этого сайта жестко бо- 
рются с "Ипк-Зеа!по" (так они назы- 
вают указание прямых линков на их 
сайт). За исключением этой непри- 


ятной особенности, сайт очень хо-. 


рош. Тут можно найти много инфор- 
мации о старых (и не очень) игруш- 
ках, а также скачать некоторые из 
них. — 


Валентин попросил у тюремщика бу- 
магу, ручку и чернила и быстро напи- 
сал девушке прощальное письмо. 14 
февраля 270 года его казнили. А де- 
вушка открыла записку, где Вален- 
тин написал о своей любви и подпи- 
сал "Твой Валентин". Было это так 
или иначе, но отсюда записки в день 
Святого Валентина выглядят совер- 
шенно естественным и даже необхо- 
димым, традиционным шагом. 

В 496 году римский папа Геласи- 
ус объявил 14 февраля днем Свято- 
го Валентина. С тех пор влюблен- 
ные почитают Святого Валентина и 
считают его своим заступником. В 
этот день очень популярно устраи- 
вать свадьбы и венчаться. Говорят, 
что это залог вечной любви. 

Все эти ресурсы чем-то похожи 
друг на друга, но отличаются только 
одним: на разных сайтах вы сможе- 
те найти совершенно разные исто- 
рии любви, не похожие друг на дру- 
га, это же так романтично... :-)) Од- 
нако истории — это не все интерес- 
ное, что есть на данных сайтах. По- 
этому обязательно посетите их 
всех, чтобы узнать для себя много 


‘полная 
Нито 


ня уже конкретно достали всякие 
огроменные ‘расфуфыристые 
юморн е “суперпупермегапорта- 
лы” с дебильными` анекдотами 


для новых: ри и глупых “ста- > 


тогда, как не на этих по 
искать в се ормальный _ 

юмор?” — спросите вы. И я отве- 
чу. Даже: целую статью. на эту те 
лу напищу. Читайте, люди доб- 
рыеЁ 


Так как я в душе (и по жизни) фи- 


Дошник, то большинство. описанных. 


отнобиться к этой некоммерческой” 


юморные сайты и моим коммента-_ 


риямк ним. —— 


Довольно-крупный сайт ‘Алекса Экс- 
МС 


(большая шишка: К о Мос- 


“обсудить свежие творения ео 
на форуме. В общем, зайдя на сайт 


к Эксперу, вы рискуете’ провести 
там намного больше времени, чем 
планировали. ранее,).. Как говори 
ся, “рекомендации пучших собаь 
водов", тьфу, то есть интернетчи- 
Ков. 


`ВирУЛео.ана.г 


Может помните, раньше по "ТВ-6" 


‘шла такая замечательная ‘юморис- = 


тическая передача, "О.С.П.-Студия" 
Называлась? Так вот, это сайт ёце- 
нариста““студии” — “Леонида: Кага- 
нова. По’совместительству он так- 


`же является. модератором. фидош- = 
„ных литературных эхо-конференций 


ОВЕС.*,`в которых любой ‘желаю- 
Ащий может опубликовать свои про- 


‘изведения и почитать и обсудить чу- 


жие. 

„Но`об”ОВСЕ" позже, пока разго- 
‘вор о самом Леониде. „(АКА Чео). 
Это очень талантливый человек. 


Как пирик, так и ‘прозаик. Многие 
‘вещи -— юморные, многие —- серь- 


езные. Лично меня сильно зацепи- 

ли два его серьезных рассказа "До 
рассвета" {Н#р:/ес.ава.п/аме/ 
по_Витойгаззме.Нит) и "Нежилец" 


ИрУЛво, ава. пуамейтиилейес. Бут). 
Настоятельно рекомендую всем 
людям, ценящим хорошую. „литера- р 


туру: Из юмора же не могу пореко- 
‘мендовать ничего определенного — 
все на высоком уровне. Направьте 
‘сюда‘стопы своих браузеров — и 
вы не пожалеете. 


ВИЛрУЕКГи лю 


Нитог.РНеге —- это. конференция, 


на которую подписан почти каждый 
ех-05ЗН-овский ‘фидошйик, В ней 
еженедельно выкладывается около 
40-15 самых интересных фраз, 
анекдотов, остроумных коммента- 
риев и т.п. Правда, где-то пятая их 


- часть понятна только самим.фидош- 


никам;), зато оставшиеся 465 вы 
врядли сможете встретить где-либо 
эще: 


коллекция 
Ебегед с 1993-го. года.. Уста- 
новив слециальную программу-про- 
©мотрщик, вы сможете.читать архи- 


вы в р Кроме. того, есть 


ь стихов: оттуда; я знаю наизусть (типа . 
хвастаюсь;): Для затравки одно сти: 


сайте собрана практически. 
Эхи` 


бу а ‘адрес и и. 
За и ‚Назинайте, смеяться. тра 


ЕТ оао 88078 1810 
'ОВЕС.РАСТЕТ — это, как. я уже го- 
ворил выше, самая 


все-все. Однако, на мой взгляд, в 
"ОВСЕ* слишком много дилетант 
ского мусора {посмотрите ‚хотя бы 
сообщения из эхи на сайте 
рирулмАме обес: огд.т). И срабы не 
искать жемчужины в груде, пардон, 
дерьма, ‘была создана эха 
ОВЕС:РЕТЕВЕС. В нее помещают- 
ся только самые пучшие произведе- 
ния из 'ОВЕС. РАСТЕТ, и’ это, по- 
верьте’мне,. действительно.стоящие. 
вещи. 

Во - 'вышеприведенному, апресу 
расположен полный 
ОВЕС-ЕШ ТЕНЕЙ (он. много меньше’ 
по.размеру архивов всего: ОВСА 


хатворение:из `ОВЕС.ЕЙТЕВЕЕ. (по. 

памяти. пищу; 
"На исходе века’ 
взятда-ниспроверг 
злого человека` 
добрый человек: 
Из гранатомета. 
чилея его, козпа! 
Стало быть, о 


А вот Игорь Губерман никак с НРО 
не-связан. Но это.отнюдь-не дела- 
ет его:стихи хуже: По вышеуказан- 
ной ссылке вы можете ‘с из 
библиотеки Мошкова (И5.ги) три 
сборника стихов поэта. В них соче- 
тается и искрометный юмор, и 
умение найти изюминку в любом, 
даже самом будничном явлении. 
Не все, - разумеется, хороши, но 
где-то с полсотни “гариков“ (так на- 
зывают его короткие четверости- 
шия) я считаю лучшими представи- 
тепями умной и смешной- поэзии. 
"Тре БезЁ.. О: Е 


Вир:/Луп.сотрИепе! 


И напоследок еще один ЕООшник 


`— Юрий Нестеренко. Опять же, 


очень талантливый человек — ни- 
сатель, поэт, публицист. Кроме за- 
мечательного авторского юмора, 


„на‘сайтеможно найти:многие серв- 


езные его вещи — весьма приятст- 
венное чтение (называть это "чти- 
вом" было бы кощунственно). Так 
что не премините заглянуть и к 
Юрию на сайт. Почти уверен, что 
вам здесь понравится. 


Р.$. Ну вот, свою ‘Задачу я вы- 
‚полнил — рассказал о тех.местах, 
`где скапливается грамотный юмор 
в сети. Нет, разумеется, на всякие 
ютелко.ги и апек4оюму.пе{ все рав- 
но можно (и даже нужно) заходить 
(иногда). Но вышеуказанные сайты 
(скорее авторские странички) куда 
больше мне (да и многим из вас, 
думаю, они понравятся). по душе, 
прельщая своей‘ искренностью, 
теплотой: и прекрасным содержа- 
нием. о | 

Почти все сайты толком: не име- 
‚ют дизайна, но зато я нигде не ви- 
дей надоедливых баннеров. Так 
что если для вас'главное не краси- 
вая "мордочка" сайта с кнопками 
на тысячу разделов, а содержание, 
То эти сайты вам должны’ опреде- 
пенно понравиться. . 


„Подготовили Отазап, 
Путавап@ Бу 
и.Николай "Мекку" Щетько 
оскку@и.Бу 
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Общеизвестно, что люди разного возраста, 
образования и социального круга восприни- 
мают подростковые увлечения как физиоло- 
гическую данность, этакий "снос крыши" у 
ребенка в период полового созревания. И, 
тем не менее, довольно забавно сравнить 
реакцию всех этих разных людей, когда вы 
им говорите, что ваше хобби — днями про- 
сиживать штаны за компьютером в попытках 
одолеть очередной компьютерный наркотик. 
Говорят, если чаще осматриваться по сторо- 
нам, пучше узнаешь мир... Великолепным 
примером нестандартного подхода к осве- 
щению событий в игровой индустрии являет- 
ся ресурс СбатеСи2.сот. Ему, а точнее, его 
публикации на тему отношения к подростко- 
вому увлечению компьютерными играми и 
посвящен этот материал. 


- Итак, господа геймеры, как определить, что за 
человек пытается залезть вам в душу со слова- 
ми "У тебя есть хобби?". Во-первых, если вы 
настоящий геймер, — пишет СатеС 2, — вы, 
несомненно, ответите на такой примитивный 
вопрос чем-то типа "Я люблю играть в компью- 
терные игры”. А вот дальше начинается самое 
интересное — классификация спрашивающего 
по характеру ответа на ваше бездумное заяв- 
ление. Я приведу здесь пару-тройку примеров 
в вольной интерпретации, дабы не нарушить 
авторские права журналистов с батеСих (по- 
прошу заметить, все нижеописанное приводит- 
ся с поправкой на скупой американский юмор). 


“Эй, чувак! Это круто! Я тоже играюсь в иг- 
рушки! Сапер, Тетрис..." 

Такой ответ частенько можно услышать от 
большинства людей, которые не прочь присое- 
диниться к вам в ваших тяжелых битвах с оче- 
редной порцией зомби. Это может быть ваш 
двоюродный племянник в пятом колене бабуш- 
ки сестры вашего деда или ваш коллега, кото- 
рый считает себя крутым геймером только по- 
тому, что у него есть коннекшн с Интернетом и 
регулярно играет по нему в Чирвы с професси- 
оналами разных стран. Он прошел от начала до 
конца сапера, разложил сотни раз пасьянсы, а 
также регулярно посещает веб-сайты, имею- 
щие отношение к этим играм. 


"Ты играешь в игры? В те ужасные игры, 

из-за которых дети становятся жестокими?" 
Перлы такого рода можно услышать от тетушки 
с длинным носом, которая постоянно указыва- 


Н@ша почта 


Белорусская погода не перестает изумлять. 
Хотелось весны? Получайте-с, да прямо в 
начале февраля. Нет, товарищи, плюс семь 
по Цельсию зимой (хоть и в конце зимы) — 
это не дело! Мда уж, сразу посещают груст- 
ные мысли о всеобщем потеплении, мрач- 
ных предсказаниях и прочей ерунде;(. Посе- 
му сегодня для вас я, кроме вагона и ма- 
ленькой тележки писем, припас еще и сти- 
шок — для поднятия настроения. 


Отступление. Лирическое 
Это просто давеча разгребал свои залежи 
юмора (у меня его ну о-о-очень много;) и натк- 
нулся на хорошее четверостишие. Бодрящее, 
оптимистичное — хоть эпиграфом ставь. Жаль, 
что не указано авторство;(. Читайте. В случае 
депрессии и острых приступов хандры повто- 
рять сто раз: 

Сопнце Вышло из-за туч. 

Нет на солнце пятен. 

До чего же я хорош, 

До чего приятен! я 

Только девушкам, жаль, не подойдет). Лад- 
но, в следующем выпуске постараюсь найти 
"женский вариант", а пока займемся непосред- 
ственно письмами. 


Письма (ваши) и комментарии (мои) 

Думали, сейчас прямо письма начну разби- 
рать? Да, сейчас;) — вот только пару слов ска- 
жу "по поводу". Как всегда, хочу поблагодарить 
всех вас без исключения (я имею в виду пись- 
мописателей) за ваши письма. Все бумажные 
послания аккуратно складываются в большую, 
перевязанную красным бантиком папку с над- 
писью "Почта", что лежит у меня на столе и ра- 
дует взор, ну а электронные письма я заботли- 
во складываю в папку с таким же названием в 
“Тпе Ва!. Кроме раскладывания, я еще и 
99.9% писем читаю, и написанное в них "при- 


ет всем, как жить (персона вроде Фрекен-Бок 
из мультфильма про Карлсона). Особы такого 
типа воспринимают все, что видят в играх, как 
истинную правду; а их дети живут, находясь под 
постоянным запретом на видеоигры (еще кро- 
вать пожестче, богатый рацион из хлеба и во- 
ды — и получится как раз-монастырь). Они не 
понимают того, что "миллионы детей, играю- 
щихся в игры такого рода, не становятся жес- 
токими, а миллионы детей жестоки, хотя никог- 
да и не играли в игры". (Если мыслить, как эти 
люди, то выходит, что ТИгазП, бывший чемпион 
Мира по Оцаке 2, является кровавым манья- 
ком и убийцей). Лучше всего, если вы им ска- 
жете что-то вроде: "Возможно, вы правы, воз- 
можно, игры делают нас более жестокими. 
Возможно, вам даже лучше остаться по ту сто- 
рону двери лифта. Я ведь геймер, я могу со- 
рваться в любую минуту...". Только произно- 
сить это все надо с маньячным выражением 
лица, при этом злорадно улыбаясь. 


*изумленный взгляд* "Ты играешься в арка- 
ды? Прямо здесь?" 


Возгласы такого рода можно услышать от людей _ 


старшего поколения или от новых друзей, кото- 
рые родились и выросли в пещере. Новые техно- 
логии вселяют в них панический страх. Поэтому 
они предпочитают рисовать и писать на бумаж- 
ке, хотя текстовый или графический процессор 
справился бы с этой задачей намного лучше. 
Будьте осторожны с людыми такого типа, не го- 
ворите им слишком длинных слов, чтобы не пе- 
регрузить их центральный процессор из серого 
вещества (а то скажешь что-то вроде "у меня ка- 
мень ЗОВАМ РС-133", и все... капут). Лучший 
вариант ответа людям такого типа: "Посмотрите 
на свет моей оптической мышки! Правда, класс- 
но, аж мурашки по коже!!". 


“Ой, правда? А в какие игры ты играешь?" 
*тут вы перечисляете длинный список ва- 
ших любимых игр*. В ответ на что слышите: 
"Я никогда не играл в них, но бьюсь об за- 
клад, я обыграю тебя". 

Представители данного типа — всезнайки. Та- 
ких, как они, стараются всячески избегать, если 
это возможно. Обломать их обычно не пред- 
ставляется возможным. Персоны такого типа 
всегда имеют доводы, почему они правы, авесь 
остальной мир не прав. Если вы все же согласи- 
тесь сыграть партию с ними и нечаянно побьете 
их (например, в кваке загоните в минуса), у них 
всегда найдется отговорка, почему они проигра- 
ли (‘Ау меня мышка еще не обкатанная и вооб- 
ще у тебя шарик бопее круглый" или "это был не 
мой конфиг" или "я еще не играл на этой карте, 
но я приведу друзей, и они побьют тебя"). 


"Я игрался в игрушки, когда мне было 5 
лет!" (сильно задирая нос от осознания соб- 
ственной правильности). 

Парни такого типа всегда пытаются унизить 
вас. Если у них есть компьютер, то обычно они 


нимаю к сведению", так сказать. На некоторые 
— отвечаю, другие — читаю и забываю (да, бы- 
вают и глупые письма), какие-то — откладываю 
для рубрики... В общем, ничто вами написан- 
ное и пришедшее в редакцию ВР меня не мину- 
ет:). Только самое главное, друзья: не забывай- 
те, что вас вон сколько много, а я — совсем 
один. И ответить всем не могу физически, хотя 
иногда очень хочу. Так что не обижайтесь, ес- 
ли не получите ответа на свое послание лично 
или на страницах газеты. О'кей? Вот и славно. 

Хочу еще попросить вас вот о чем. Не проси- 
те (пардон за тавтологию;) у нас ничего мате- 
риального (например, Зопу Р$, РС, диск или 
дискету с играми...) — нам просто неоткуда это 
для вас взять. Честное слово, если бы я лично 
зарабатывал с десяток тысяч "гринов" в месяц, 
то на полштуки накупил бы приставок и разда- 
рил "нуждающимся" в них читателям ВР. Но, 
увы, — я не американский бизнесмен, а про- 
стой белорусский журналист, и получаю я во 
много раз меньше указанной суммы. То же са- 
мое можно сказать и о газете — увы, мы не в 
состоянии вам помочь. Советом — всегда по- 
жалуйста, а материально — увы. Я вот думаю: 
неужели вы, друзья, немного наивны и на са- 
мом деле не понимаете, что многие ваши 
просьбы (типа "подарите компьютер") практи- 
чески невыполнимы (у нас в стране — так точ- 
но)? Или вам просто хочется на что-то понаде- 
яться? Я вообще по натуре романтик, и все 
еще верю в идеалы добра, правды и справедли- 
вости, но, к сожалению, в окружающем нас ми- 
ре жизнь не так проста, и жить по этим принци- 
пам и идеалам уже давно не представляется 
возможным;(. Для того чтобы выжить и преус- 
петь, нужно становится сильным самому, а не 
ждать помощи со стороны (вообще, я уже об 
этом раньше писал). Вот и все депа. Ладно, это 
"лирика" — разбираем почту: 


"По поводу АРЕНЫ: и я считаю, что там 
МНОГО бреда, но есть и хорошие вещи:). А вот 
по поводу того, что надо публиковать в качест- 
ве рассказа, так я считаю, что это должны быть 


тыкают пальцами в монитор, картинка на кото- 
ром первое время имеет синий цвет, Сарз 
Госк у них обычно горит в положении ОМ. Если 
вы попытаетесь сообщить им о том, что не мо- 
жете заставить компьютер работать, просто 
подняв мышку над столом и кликая неизвестно 
куда, то упретесь в непробиваемую стену тупо- 
го упрямства, типа "Да ничего ты не шарищь, 
так сейчас модно". Им лучше сказать пару лас- 
ковых слов: "Есть такие животные, упрямые, 
как сто ослов. Никогда в зеркало не смотрел?" 


"Ты играешь в игры? А ты не считаешь, что 
это пустая трата времени?“ 

Поздравляю, перед вами — мастер инсинуа- 
ций. К примеру, ваша двоюродная сестра, кото- 
рая просто жизни не мыслит без того, чтобы не 
внести свою "моральную" лепту в любое ваше 
начинание. Это тот тип людей, что возвращают 
назад рождественские подарки, видите ли, про- 
сто потому, что не привыкли получать "на халя- 
ву" (определенно в персонах такого типа корни 
русского человека не особо толстые). Это кон- 
ченые люди, они уже родились с красным дип- 
ломом и докторской степенью по философии. С 
другой стороны, ваш ответ может вогнать их в 
краску. "Хорошо пупсик, а что ты делаешь, что- 
бы развлечься? Разве коллекционирование 
пуговиц или возня с хомячком не пустая трата. 
времени? Нет? ОЙ, извини, мое времяпрепро- 
вождение действительно никуда не годится." 


"Классно. А я люблю кататься на коньках. А 
вы когда-нибудь катались на коньках? Моя 
дочь Оля очень любит кататься на коньках. 
А вы не видели ее?" 

Это люди, мысли которых сконцентрированы во- 
круг собственного, любимого, драгоценного, не- 
сравнимого Я. Они задают вам вопрос только 
для того, чтобы сконцентрировать ваше драго- 
ценнейшее внимание на себе. Обычно они и по- 
нятия не имеют о том, кто такие геймеры, чем 
они занимаются. Им можно спихнуть даже та- 
кую лажу, как то, что вы гоняете верхом на ди- 
ких черепахах, конечный результат — один и тот 
же. Лучший вариант ответа — вообще не отве- 
чать, а просто отойти в сторонку. Людям такого 
типа совершенно не интересно, куда вы идете, 
зачем вы идете. Возможно даже, что через па- 
ру минут о вас и вовсе забудут. А по поводу до- 
чери Оли можно ответить, что она коньки отбро- 
сила (неудобно по асфальту в коньках-то). 


"Неужели? Не может быть? Я тоже люблю 
погонять монстриков! Классно!" 

Если такое вдруг случилось, то это значит, что 
вы встретили собрата по оружию, то есть мыш- 
ке. Смело можете разворачивать весь свой ар- 
сенал знаний по различного рода играм. Луч- 
шим выходом будет пойти в клуб и нагулькаться 
до умопомрачения. Лучше один раз поиграть, 
чем сто раз обсудить, как гонять монстриков. 


[5С] -=Огеад=- з9_Огеад@ил.Бу 


ТРУДЫ ГОБЛИНА (Нр.Имили.орег.ги). Правда, 
ента книга, и она платная, зато что это за ТВО- 
РЕНИЕ... Да и потом по теме моей любимой иг- 
ры — Оиаке 2. А по поводу кемперства: Кем- 
периться или нет, это каждый выбирает для се- 
бя. Еще это ОЧЕНЬ сильно зависит от ИГРЫ и 
от КАРТЫ. Допустим, когда я играю в квак, я 
редко кемперюсь (представьте картину: дез- 
матч, 12 человек, НУ КАКОЕ КЕМПЕРСТ- 
ВО??? разве мало мяса???;)). А вот когда я иг- 
раю в контру, то это другое депо, хотя это зави- 
сит от карты, по АССАУТУ, за Контров со сло- 
нобоем на крыше дома — святое дело, а вот по 
АЦТЕКУ, скажем, это уже не то... там надо ВА- 
ЛИТЬ ВСЕХ %)... ЕНЕМЕЖ ака Егд" 

Согласен почти везде, только вот КРИЧАТЬ 
не надо:). Ну, а труды Гоблина, ясен корень, дол- 
жен прочесть любой уважающий себя геймер, 
так что срочно на пикбез, проводящийся тут: 
КЕр//Амлмм.орег.га. Помню, первый раз читал 
Гоблина года три-три с половиной назад. "Руко- 
водство по дезматчу в Оцаке" — назывался сий 
эпохальный труд. Эх, до чего же славные были 
денечки... Мда, хорош ностальгировать. "Продоп- 
жаем разговор", то бишь разбор почты. Что там 
у нас еще в почтовом ящике... А! Вот еще одно 
мнение, только уже на другую тему: 


"Купил новый номер ВР. В глаза сразу кину- 
лись хит-парады. И вот что я думаю. К чита- 
тельскому не прицепишься, все идеально (мест 
нет, и это правильно). В том, что взят с сайта 
Сатефру тоже все нормально. А вот то, что вы 
взяли с сайта датеброф это недоразумение 
(наверное, тамошние с бодуна писали). Ну, во- 
первых, это премия за лучший движок года. Во- 
обще такие премии нужно давать каждому жа- 
нру в отдельности, и любой фанат какого-пибо 
другого жанра (не экшена), наверное, возму- 
щается. Но не только они. Все мои экшено-зна- 
комые тоже в недоумении. Кто ж это вольфен- 
штейну дал лидерство? Кто посмел спихнуть 
Макса Пэйна? Это первое. А второе — это на- 
града за лучшую стратегию года. А кто-то слу- 
чайно не забыл, что у стратегий тоже есть клас- 
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сификация? Ведь спорить на тему, что лучше 
Етрге Еай! или "Цивилизация 3" можно очень 
долго, и так не к чему и не прийти. Ведь это со- 
вершенно разные жанры. Про десятку лучших я 
вообще молчу. Тут только одно — каждому 
свое. Ну, и о другом про то, что МОХ 2 и 3 6у- 
дет через два-три года, я слышал уже давно. 
Наверное, выйдет второй, скоро. И про Етрие 
Еай! — безусловно, игра замечательная! 
Очень рекомендую. С уважением. Оуап:" 

Согласен насчет хит-парадов. Называть что- 
то "игрой года", без оглядки на жанр и конкрет- 
ные его особенности — по меньшей мере, глу- 
по. Никогда сего не понимал. Да и даже внутри 
жанров могут быть совершенно разные игры, 
например, прекрасная пошаговая и отличная 
реал-тайм стратегия. Какую из них называть 
стратегией года? Во-во... Так что к хит-парадам 
стоит относиться со здоровым скептицизмом... 
Шепотом: а еще я слышал, что просто так игры 
"самыми-самыми" не называют — сайтам кто- 
то за это денежку платит;). Эй, добрые пюди, 
может, кто-нибудь мне чего-нибудь заплатит? 
Назову любую игру по его желанию игрой года, 
десятилетия, века;)). 


“Закругляюсь" 

Да друзья, пора уж и честь знать — места не 
так много, как хотелось бы. За сим откланива- 
юсь, пишите письма. Мой адрес вы знаете 
(пскку@щьбу, только, пожалуйста, не ошибай- 
тесь в написании адреса — зачем грузить лю- 
дей с похожими адресами ненужной им поч- 
той?), адрес редакции (почтовый и электрон- 
ный) смотрите на последней полосе, внизу:;). 
Все, пока-пока, не скучайте! До встречи в сле- 
дующем номере. 


Почтальон Мекку 


о (пскку@\ьБу) 


виртуальные радости 
№2, февраль, 2002 год 


ИГРЫ ЛЮДЕ 


Российские разработчики об играх 200 


Зарубежные сайты, конечно, это хо- 
рошо, но лично мне мнение россий- 
ских разработчиков и ведущих круп- 
ных русскоязычных игровых сайтов 
гораздо интереснее, чем мнение их 
западных коллег. У них же там вооб- 
ще все с ног на голову! Поэтому мы 
решили задать "нашим" вопросы о 
"самых-самых" играх года. Итак, се- 
годня в номере на наши вопросы от- 
вечают разработчики из "Нивала", 
"Буки" и сайт Байу Теевад. 


Макс Маслов, главный редактор сайта 
Райу Теегад: 


'Итак, какая игра показалась вам на- 
иболее интересной?” Ролевая игра 
Агсапит: ОГ Звапмо$ ап Мадск 
ОБзсига. Это также самая недооценен- 
ная игра 2001 года. 


'неинтересной?" Стратегия Етрегог: 
Ваше Юг Бипе. За красивой оберткой в 
этой игре скрыта поразительно баналь- 
ная начинка. 


‘красивой?" Безусповно, боевик Мах 
Раупе. Вкупе с фирменным‘ приемом 
замедления времени эта игра выглядит 
фантастически. 


"некрасивой?" Военный шутер от пер- 
вого лица М/Л//2: Моптапау. Даже несмо- 
тря на то, что это малобюджетный про- 
ект, трудно представить себе более от- 
вратительную графику`в начале нового 
века. 


‘грандиозной?" Конечно, отечествен- 
ный симулятор "Ил-2. Штурмовик". Этой 
игрой мы показали всему миру, как НА- 


ДО делать симуляторы. "Ил-2" можно 
даже назвать гордостью нашей Родины. 


"бессмысленной?" Гангстерская стра- 
тегия Нее. Типичный пример, как НЕ 
НАДО делать игры. Разработчики умуд- 
рились испортить практически беспро- 
игрышную идею, реализовав в Не! со- 
вершенно бессмысленные правила иг- 
ры. 


"Бука": Руслан "СуБегМал" Шелехов 
(продюсер) [1], Санан Ушанов (дизай- 
нер) [2], Иван Мороз (продюсер) [3], 
Александр Михайлов (руководитель 
отдела разработки) [4] 


"Самая интересная?" — ЕСМ! [1], 
Энопопою [2], Вед Расвоп [3] Зепйоиз 
Зат [4]; 


" -/- неинтересная?" — Демиурги [1], 
"Я о таких сразу забываю" [2], Самогон- 
ки [3], Железная Стратегия [4]; 

"-//- красивая?" — Демиурги [1}, 
Адиапох [2], Демиурги [3], Мах Раупе [4]; 

"-//- некрасивая?" — Мепот [1], "Я о 
таких сразу забываю" [2], Мепот [3}, 
Орегавоп РНазНроге [4] 

".//- грандиозная?" — Меда| ог Нопог: 
АШеб Аззаицй [1], Ил-2: Штурмовик [2], 
Млхагагу 8 [3] & [4] 

'//- безвкусная?" — Ражап: Желез- 
ная стратегия [1]8[3], "Я о таких сразу 
забываю" [2],Рандеву с незнакомкой 3 


[1 


Александр Мишулин, дизайнер, “Ни- 
вал": 

"Итак, какая игра показалась вам на- 
иболее интересной?" Пожалуй, что Бак 
Аде о! СатеЮ\, в него я играл наиболь- 
шее время, У/гагагу 8 также очень не- 
плоха. 


‘неинтересной?" Могу назвать разо- 
чаровавшие: Агсапит: ОГ Зеапмо!К$ 
апд Мадск ОбБзсига и Род5 о! НаФапсе: 
Вип ог Мун Огаппог; но есть крайне 
неинтересная, на мой взгляд, игра, ко- 


торая вышла в 2001 голу — 
Васк&\/\ ие. 
‘красивой?" Несомненно  Рпа 


Рамаэу Х для РЗ2, если рассматривать 
РС и более узкие категории, то очень 
порадовал Мах Раупе своей зрелищнос- 
тью, также понравился Муз Ш: Ежие, 
Соглтлайо$ 2 очень неплохи (все очень 
аккуратно, красивые разнообразные 
анимации и пр.). 


'некрасивой?" Таких немало, но они 
не запоминаются, из того, что так не по- 
нравилось, что мешало играть — Мадс 
апа МауНет 2: Ай о! Мадс. 

Рипа! 


грандиозной?" Опять же, 


Рамазу Х для РЗ2. 
"бессмысленной?" Смйхавоп 11. 


Мои комментарии 

Воистину, "сколько людей, столько 
мнений":). Стоит отметить, что двое оп- 
рошенных сошлись во мнении, что "Де- 
миурги" — самая красивая игра 2001, 
двое — что "Мах Раупе";). Опять-таки, 
двое назвали "Ил-2: Штурмовик" са- 
мым грандиозным проектом года, а 
двое назвали в этой же номинации 
"МИгагагу 8". Вот так-то. Я мог бы рас- 
сказать, как бы я ответил, но, пожалуй, 
скромно умолчу. 


Николай "№скку" Щетько 
(пскку@мьБу) 


Му 3: ТПе Мю! Аде 
Используйте следующие клавиши 
во время игры, чтобы получить 
соответствующий эффект: 
Си+Ан-"Мит Рад +" — Выиграть 
уровень. 

Сг+А+-"Мит Рад -" — Проиграть 
уровень. 


М/ойа М/аг 3: Васк Соч 

Во время игры нажмите Емщег и 
введите реасе. Затем восполь- 
зуйтесь следующими кодами: = 
Неге\оцАге! — Показать вражес- 
кие юниты и здания. 


ВеацйиМ/юойч — Открыть карту. 
МопеуРоМо#та — Получить 
деньги. 


Итй_ир — АЕ стоимость 
юнитов. 

МоБеРпге 1 — Исследования бу- 
дут проводиться мгновенно. 


МИтагагу 8 НЕХ-соде 

Вот довольно быстрый способ пу- 

тешествия в \\/8. Для этого надо 

иметь какой-нибудь взломщик игр 

“на лету" (например, СуппаКряц- 

кер). Пространственные коорди- 

наты в русской версии игры нахо- 

дятся по адресам: 

Х: 3Е9Э160С 

У: 3Е916Е4 

7: 3Е916ЕО 

и занимают по 4 байта. Чтобы по- 

пасть в нужное место на карте, 

надо с помощью взломщика ввес- 

ти соответствующие координаты. 
Вот далеко не полный список 

наиболее важных: 

Дорога в Арнику —> Дорога Арника- 

Тринтон (-985626908,-962401123, 

-1005715286) 

Дорога в Арнику —> Северная 

Глушь (-964473271,1216110643, 

1184749847) 

Северная Глушь —> Дорога на Ар- 

нику  (-941417350,-938768247, 

1126666286) 

Северная Глушь —> Лагерь Анпа- 

ни (-962632778,1204574167, 

1151712023) 

Северная Глушь -—> Дикие Горы 

(1219902192,1203647295, 

-978309966) 

Дикие Горы —> Северная Глушь 

(-946750420,-988772365, 

-977725050) 

Дикиё Горы —> Пик Восхождения 

(1202187129,1197480546, 

1182883482) 

Дикие Горы —> Юго-Восточная 

Глушь (1220539042,-937339233,- 

956190875) 

Юго-Восточная Глушь —> Дикие 

Горы (1215260288,1215980865,- 


956190872) 

Дорога Арника-Тринтон —> Доро- 
га в Арнику (-921656786, 
1216372726,1188632375) 

Дорога Арника-Тринтон —> Арни- 
ка (-922983121,1215479245, 
1188598769) 

Арника->Дорога Арника-Тринтон 
(-959709948,-946896792, 
1148721022) 

Арника — Башня (-942390295, 
1183300858,1168914889) 


Например, строка "Дорога Ар- 
ника-Тринтон —> Дорога в Ар- 
нику — (-921656786,1216372726, 
1188632375)" озачает, что, нахо- 
дясь на карте "Дорога Арника- 
Тринтон", чтобы попасть в точку, 
рядом с которой переход на карту 
"Дорога в Арнику“, нужно в каче- 
стве Х ввести 921656786, У — 
1216372726, 2 — 1188632375. 
При использовании суппакряцке- 
ра нужно установить тип Гопдтё 

Также можно проходить сквозь 
двери — для этого просто нужно к 
текущим координатам прибавить 
около 1000000 в нужном направ- 
лении (см. карту в игре). 


№х 

Нажмите [Е1], чтобы открыть кон- 
соль, введите в нем "Васоам/5", 
чтобы включить коды. После того 
как вы включили коды, станут до- 
ступны эти коды: 

3е: 904 — режим бога, все спея- 
лы, бесконечная мана. 

вер спез{ — список кодов. 

спеа! ау — обнуляет показате- 
ли игрока. 

спеа! дою {ммауром! | х у} — пере- 
носит на точку х,у. 

сРеа! Неайн — восстанавливает 
жизни. 

СПеа! тапа —- восстанавливает 
ману. 

спеаё 1еуе! #-— повысить персо- 
наж до уровня #. 

спеа! рез — дать все магии те- 
кущего уровня. 

сНеа! 9013 # — дать # денег персо- 
нажу. 


Меед юг Зреед (4): Ноп З1аКе$ 
Следующие коды работают в двух 
случаях: 

1. Вы после долгих бессонных 
дней и ночей сами прошли полно- 
стью режим САНЕЕВ; 

2. Не применив никаких усилий 
(разве что сходив заплатить за 
ю\ете!), вы активизируете эти ко- 
ды; 

Во всех остальных случаях — 


‚КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОЛЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


КОДЫ НЕ РАБОТАЮТ. 

АСАН — призовая машина. 
ВСАН — призовая машина. 
ССАН — призовая машина. 
ОСОР — призовая полицейская 
машина. 

ЕСОР — призовая полицейская 
машина. 

ЕСОР — призовая полицейская 
машина. 

САА$ — доступ ко всем маши- 
нам. 

ТВАСК$ — доступ ко всем трас- 
сам. 

СОРАЗТ — улучшение двигателя 
(только режим ААСАПЕ). 
МОМКЕУ — улучшение автомати- 
ческой коробки передач (только 
режим ААСАПЕ). 

МООМ — слабая гравитация 
{только режим ААСАЙЕ). 
МАОГАМО — сверхсильные со- 
перники (только режим АВСАПЕ). 
ВИУ\ — бесплатная покупка (толь- 
ко режим Сагее?). 

УРО — без обновлений (только 
режим Сагее!). 

ЦР1 — 1-ое обновление (только 
режим Сагеей. 

УР2 — 2-ое обновление (только 
режим Сагеег). 

УРЗ — 3-е обновление (только 
режим Сагеег). 

САТЕ$ — много денег (только ре- 
жим Сагее!). 

АНСПЕН$ — доступ ко всем уров- 
ням (только режим Сагеег). 


Зесге! Зегмсе: п Напт'з МУ/ау 
Во время игры, нажмите "-" для 
открытия консоли, затем набери- 
те любой из следующих кодов: 
аюодтоде 1 — режим бога. 
аргоесргоесее 1 — режим бога 


для защищаемого. 


Тве Эитз: Но: Рае 

Нажмите Си+5Ьйн-С во время 
игры, чтобы вызвать строку в 
верхнем левом углу экрана. По- 
сле чего наберите в этой строке: 


Возебича — получить 1000 
эиптоеоп$. 

тар_едй оп — включить редактор 
карты. 

гпар_ед ой — выключить редак- 
тор карты. 


эт_зреед — установить скорость 
игры (-1000, 1000). 

зе Ноиг — установить время дня 
(1-24). 

Н& а9д — добавить новую исто- 
рию семейства. 

тоуе_ обес оп — «переместить 
любой объект. 

едй_сКаг — создать персонажа. 


пис — вкл/выкл. музыку. 
$оипа — вкл./выкл. звук. 


Дополнительные деньги: 
Войдите в режим чит-кодов и на- 
берите !:1;!/1;!;. Каждый восклица- 
тельный знак прибавит вам по 
1000 зтоеоп$. 


Эк Везой Тусооп 2 
Вводите код во время игры: 
ЗС -+-Х — вызвать павину. 


Маюо\т Мадпез$ 2 
Неуязвимость: 

Во время игры нажмите \ и на- 
берите Чатадекее. 

Остановить таймер: 

Во время игры нажмите Е2, 
чтобы остановить игру. Затем на- 
жмите Ч дважды, чтобы остано- 
вить таймер. 

А вот коды от нашего читателя 
РаКГа: 

В \Моюмт Мадпез$ 2\Рвуегз 
нужно удалить всех игроков и ос- 
тавить только 2 папки и ярлык 
РЕАУЕН$.а". Потом, во время 
прогулки по городу, нажать \, на- 
брать следующий текст "пиФюмп- 
сагз" (без ковычек) и выйти в 
главное меню. Теперь все маши- 
ны и раскраски открыты. 


Зеегз 4: Мезюп Раск 
Выиграть текущий уровень и от- 
крыть карту: во время игры на- 
жмите Етщег и наберите ткор, 
чтобы активировать режим чит- 
кодов. Затем нажмите Ещег сно- 
ва и наберите мп. 


Тга®с Саги 
Дополнительные деньги: 

Назовите одну из ваших линий 
Садзюпе (буква @ должна быть 
большой). 

Выиграть сценарий: 

Назовите одну из ваших линий 
Сеайоозе (буква @ должна быть 
большой). 


ЗАМ.М.Е. 

Во время игры — нажмите 
ЭНЯ+Етщег, чтобы открыть кон- 
соль. Затем введите любой из 
следующих кодов: 

Зтайеп — увеличить ранг вы- 
бранного юнита. 

Мо топеу — получить 1000 кре- 
дитов. 

Очскег бап деа® — убивать вра- 
жеских юнитов с одного выстрела. 
Виоклед — пропустить уровень. 
мат! дейуегу — увеличить ско- 
рость юнита. 


Алгор 


итм-салон — 


Все ДЛЯ ШГр в Мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на “Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
тел./факс (017) 239-33-15, 
284-78-33, 213-45-53, 213-48-41 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Се Рогсе 3 


ВИДЕОКАРТЫ #* же 2 зи ма яв 5х 
ЗАМАСЕ 4 16МВ 

ЗАМАСЕ 4 32МВ 

МАТВОХ С-450 16МВ 

МАТВОХ С-450 З2МВ 

МАТВОХ СА-МС-400 16МВ 
А905$ \6600 Се Рогсе 32МВ 

АП ВАСЕ МОМОЕВ РВО 16МВ РС! 
+1 ТОМЕА+ТУ ю\ о 

ТМТ-2 Мб4 8МВ РС! 

ТМТ-2 УАМТА 16МВ 

ТАТ-2 Мб4 З2МВ (М деоЕхсе!) 
ТАТ-2А СА-66бОР РЦ/$ 32МВ 

Се Рогсе 256 З2МВ 

Се Рогсе 2МХ200 (ОАУТОМА) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ200 

(РАУТОМА) Т\/-ош 32МВ 

Се Рогсе 2МХ200 

(АВТ УШИАО) З2МВ 

Се Рогсе 2МХ200 

({СНАКТЕСН) З2МВ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ200 

(САНОЕХРЕВТ) 32МВ ВОХ 

Се Росе 2МХ200 

(СА СУ-СЕ1280-32Е) 32МВ 

Се Рогсе 2МХ (СА-СЕ1280) 

З2мВ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ (АЗУ$ \7100} З2МВ 
Се Рогсе 2МХ400 (РАУТОМА) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ400 

(БАУТОМА) Т\/-ои 32МВ 

Се Рогсе 2МХ400 (СНАМТЕСН) 
З2мМВ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ400 (СНАИМТЕСН) 
З2МВ Т\-ощ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ400 (@\-СЕ1280) 
З2МВ ТУ\У-ош ВОХ. 

Се Рогсе 2МХ400 (САВОЕХРЕВТ) 
З2мвВ ТУ-п/ом ВОХ 


Е 
Е 
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& 
# 
# 
# 
2 
& 
# 
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“Се Рогсе 2МХ400 


(СА СУ-СЕ1280-32Р) 32МВ 

Се Рогсе 2МХ400 

(СА СУ-СЕ1280-З2РТ) З2МВ Т\/-ощ 
Се Рогсе 2МХА00 {СА СУ-СЕ1280АТ) 
64МВ ТУ-ошх ГОА НАО 

Се Рогсе 2МХ400 

(СА СУ-СЕ1280Я-64) 64МВ 

Се Рогсе 2МХ400 (БАУТОМА) 64МВ 
Се Рогсе 2075 {ЕЪЗА СЬАСАС) 
З2мМВ ООВ 

Се Рогсе 2РАО (САУТОМА) 32МВ ООВ 
Се Рогсе 2РНО 

(СА СУ-СЕ20100-Т32) 

З2МВ ООВ Т\У-о% 

Се Рогсе 2РНО 

(СА СУ-СЕ20100-Т64) 64МВ 

ООВ ТУ-ощ 

Се Рогсе 2РНО (РАУТОМА) 64МВ ООВ 
Се Гогсе 2РНО (РАУТОМА) 

64МВ ООВ ТУ-ощ 

Е.А ЕВАЗОВ Х2 (Се Рогсе 256} 

З2МВ ООВ Т\У-ощ 

ЕЗА САГИАС (Се Рогсе 2СТ$) 

З2мв ООВ 

Е.А ЕВАРОВ ИТ (ТМТ-2 М4 32МВ) 
Плата видеомонтажа 1394 

МиОМ РНОЕМХ ОМА 

Кабель ЕЕ 1394 4рт х 4рп 

Кабель ЕЁ 1394 4рм хбри 

ТУТИМЕВ ЕТ МАУ ДУ,ЕМ 

ТУТИМЕВ АУЕВМЕСА Ц5В ЕХТ 

ТУ ТОМЕВ АМЕВМЕГА АуегТУ, ДУ 
ТУТОМЕВ АМЕВМЕСА АуегТ\У ЗТИОЮ, 
ЕМ, ДУ, микрофон 

ТУТИМЕН ЗО0емОМ ‚ ДУ, ЕМ 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 
ОУМРИЗ С-1 

ОУМРИЗ С-100 

ОЕУМРИБ С-2007 

ОИУМРИЗ С-990. 

ОУМРИ$ С-1400 

ОЕУМРИЗ С-20407 

ОЕУМРИЗ С-210002 

ОГУМРИЗ С-30007 

ОУМРИЗ С-30302/3.3 

ОЕУМР$ С-3040 

ОУМРИ$ С-40407 

ОУМРИВ С-7007 

ОЕУМРИС Е-10 

КОПАК, ТОСТЕСН, ТВИЗТ, АСЕА 
САМОМ 

ЗВУКОВЫЕ КАРТЫ зе а в м, 
СВЕАПУЕ ИМЕ 5.1 РС! 

СВЕАТМЕ ПМЕ РС 

СВЕАТМЕ МВЕА 128 РС! 
СВЕАПУЕ аду 

С.МЕГИА СМ18738 5Х РС! (4 канала) 
УАМАНА 754 (4 канала) 
ТЕВА $00№ РО! (МОНТЕХ 1) 
УАМАНА РС! ХС-740 
ОЛАМОКО МОМЕТЕВ $00 
МАМЕ ТАВЕЕ [А 

ХТВЕМЕ АСНУЕ/М РО 
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С0-ВОМ/СВ-ВМ/ОУО/РО за, 
СВЕВ БНУЕ/ВТС/РАМАЗОМС 48х Е 
16 /30М 52х 

А90$ 45Х-50х 

ТЕАС 40х 

СО-ВМ/ МИТЗОМЕ 16/8/40 

С0-В\М/ ТЕАС ОВМЕ 

С0-Р\У/ МЕС 12/10/32 

С0-ВУ/ЮМЕСА ЕХТ ($8 

0\/0 РАМАЗОМС/МЕС и др 

РОТЕАС 518Е 8х 

КОЛОНКИ о 38 50 588 а 88 8 ва ФИ 
$М/ САМВНЕЕ ЕР$ 1500/1600/2200. = 
4-1-5-1 компонентные 
$Р САМВНОЕ $8$ 35 
$М/ ТВИ$Т ЗОИМОМ/АУЕ 1000 30 РЦИ$ 
ЗР ТВУ$Т САМЕВ ВЕЗТ 30 

$Р ТВЦ$Т ЗОИМОРГОВЗЕ 480 

$Р АРНВООПЕ $8 ЗОУМО $$ТЕМ$ 
$Р АОМАМСЕ 4С-610 

$Р Е&0 РУ-1-5,1/5Р5-828/818/611 
{608/606 

$М/ЭР ЗМЕМ 

$Р МАХХТНО А2А/202 

$№/.1$ 47907/.17913 

$Р 4$ 5508/4106 //3106МХТАИМО 
СКАНЕРЫ эх хе 2 55 5 58 ва 3 к 
МОЗТЕК 1200 СИ+ / СР+ Е 
САМОМ №340Р/\640Р/М650И/\6460 * 
{0660 : 
САМОМ Е54000$/012300/0123007 
/024001/02400Е 

НР $20 Рноо ЗСАММЕВ З5мм+Рою 

НР $сап4е{ 2200С/3200С/3300С/3400С. 
ЕРЗОМ 1250/1250Рлою/1650РПоЮ 
УМАХ АЗТВА 16000/21000/2100$ 
ПРИНТЕРЫ жк эм зе ия м 85 ма 
(ЕХМАВК 713/232/242/252]Х83 
1ЕХМАВК Орта М410/М412/ЕЗ12 
НР 0} 845С/920С 

НР Ы 1000/1100/1200 

САМОМ В.С 1000/2100 

САМОМ В.С 1000 

САМОМ $600Л-ВРВ10 

ЕРЗОМ 480/680/790/880/895/С40ИХ 
ЕРЗОМ (Х-300+/1Х-1170/ЕРЕ-1600 
Фотобумага ТОК/ВАЗЕ/Мерант АЗ, Ад 
Лоттопд/НР/Ерзол/О!утриз 
КЛАВИАТУРЫ з хх ео в эх в 9 С. 
МСВОЗОЕТ, 1ВМ 

1ОСТЕСН СОЕОЕЕ$$ ОЕЗКТОР оф 
1ОСЛЕСН ПОУСН КЕУВОВО 0$В 

ОЕХХА МТЕАМЕТ КЕУВОНО 

ВТС 9000А/8110\//5113/5107/5201 

$МЕМ 3000/2500/800/500/300 

СНСОМУ Р$/2 // У$В 

подставка под клавиатуру гелевая 
наклейки на клавиатуру 

МЫЩИ = эх зе и зе ма в м 5 26 ВО, 
МТЗИМ!, ВМ ы 
МСРОЗОЕТ ОРТСАЕи$В * 
МСВОЗОЕТ Р$/2 $СНОЦ. 

МЕСВОЗОЕТ Р$/2 

| ОСИЕСН СОВОЦЕ$$ ТВАСК МАМ \/НЕЕЕ 
ОСТЕСН СОАОЦЕ$$ МОИЗМАМ ОРПИСАЕ 
1ОСТЕСНИРЕЕЕ МОЦЗЕ ОРПСАЕ Ц$В 
[ОСТЕСН МоизеМап МТее! 

НОСТЕСН МоизеМап МТее! 

58 ОЕМ М-ВА47 

1ОСТЕСН Рио МЛее! Моцзе Орйса! 
ГОСТЕСН Орёса! ОЕМ Ц$8В 

1ОСТЕСН ММЗ5 /М$35 

1ОСТЕСН ААЗТ М$543 СОМ 

АТЕСН САВЕЕ-ЕВЕЕ 

АТЕСН (РОК-520) Р5/2 цветные 

АТЕСН Орйса! ОгеаЕуе \ОР-35 

АТЕСН Ц$В 40+ ММА-11 

МАХХТВО Е-МОУ$Е 

СЕМУ$ ЗСВОН. Р5/2 / СОМ 

ОЕАВ 0$В СЕМИ$ 

ДЖОЙСТИКИ зе зов зи за виа зв, 
ТВУУТ РВЕОАТОВ $85 

ТВУ$Т РВЕБАТОВ ХК100 

ТВО$Т РАЕБАТОН ЕРЗ00 

1ЮСНЕСН \ИМСМАМ РОВ$Е /30 
1ОСПЕСН МИМСМАМ ЕХТАМЕ ОЮТАЕ 30 
1ОСТЕСН МИМСМАМ АТТАСК 

ГОСТЕСН МАМСМАМ РОВМИГА СР. 
БЕХХА руль+педали ЗТЕЕЕНМС У/НЕЕЕ 
ГОСТЕСН игровой контроллер 

УлпоМап СатеРад Ехнт. 


УМ метро 
Ц @ |_ 


пл_.Я.Коласа 


74 


90005908 40 /090} амПиу 


корпус 15 


1 этаж “Алгоритм” 
Дом | 
мебели 
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ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
моможлоцоиЧолнии ав 


те иэжАЧох"а' 


®- 


21 6005`90'8 0 


=” виртуальные радости 
_ №2, февраль, 2002 год 


Для чего в ЗА? всякая фигня типа 
батареек, медной проволоки, клю- 
шек для гольфа, банок из-под пива, 
а также телевизоры переносные и 
т.д. и т.п.? Например, я разобрался, 
что если присоединить прут с пру- 
жиной, то получится неплохой уско- 
ритель стрельбы. 

Еще припоминаю, что шнур + бан- 
ка = сигнализация, циклонит + С1 = 
С4, и т.п. Но в большинстве случаев 
попадается ненужная ерунда. Напри- 
мер, клюшки от гольфа. 


Имеет ЗА? ли значение, кто тре- 
нирует ополчение: боец с крутыми 
показателями или пофигу. Про ли- 
дерство я знаю. 

Влияет. Чем выше уровень медици- 
ны тренера, тем ополчение физически 
крепче, чем выше меткость — точнее 
стреляют, чем выше уровень механи- 
ки — более исправно оружие. Прове- 
рялось экспериментами в свое время, 
в инете где-то есть более точные упо- 
минания. Кроме того, чем ближе к 
юго-западу находится город, тем "кру- 
че" в нем получаются ополченцы. 


Для чего в ЗА? спиртное, а также 
камни? 
Выбрасывай, ибо ерунда. 


Как набрать наиболее эффектив- 
ную команду, т.е., например, Ана- 
болик поддерживает Гризли, а Лис- 
ка не может терпеть Анаболика, 
или Тоска не будет работать с Ры- 
сью, а Иван отлично работает с 
Игорем? 

Набираешь в начале команду и це- 
леустремленно качаешь ее. Советую 
обязательно взять Ивана, Игоря и 
Тень. Остальных — по желанию. 


Объясните, какой кайф нанимать 
бойцов у этого урода Спайка (вро- 
де так его зовут)? 

ВС.П.О.К. (или как там его) — ре- 
бята гораздо дешевле. Для пушечного 
мяса — самое то:). 


Какие бонусы в ЧА? дают навыки, 
например: ночные операции, обуче- 
ние, автоматическое оружие и т.д. 

ДПолго расписывать. Прочитай сам, 
хотя бы вот здесь И#р://ееапсег.ад. 
па? 5/5 КИ _р3.55т!. Сайтов по 
ЧА? — навалом. 


ГабонГы 


Игра Раошщ. Не понимаю, в чем 
смысл использования прибора Не- 
видимка? Эта штука делает моего 
перса полупрозрачным. Но даже ис- 
пользуя навык Красться вместе с 
приборчиком, в бою не вижу ника- 
кой разницы. Один черт, что он у ме- 
ня включен, что выключен — бьют 
одинаково больно и лечиться в дра- 
ке нельзя. Объясните, пожалуйста, в 
чем здесь фишка? Мас'Мейу 

Толку от этого ЗеайИВоу — чуть. 
По идее, должен помогать красться в 
обычном режиме (не в бою), но на са- 
мом деле почти не помогает. В об- 
щем, лажа это — продавай смело и 
не трать на него батареек. 


а 


СОЧ ап Сюгу: Тве ВоаЯ ю 
ЕФогадо в русской и английской 
версиях. Перевод осуществлен сту- 
дией Меогесога$. С установкой про- 
блем нет, но игра не запускается, 
только один раз мигает экран (у 
меня пятнашка). У друга то же са- 
мое. Может, диск левый? 

° Вспи "левым" диском ты называ- 
ешь пиратский, то твой вопрос более 
‘чем странный. Ты много видел ли- 
цензионных компактов, на которых 
было бы записано зразу две версии 
игры (русская и английская)? Кроме 
того, студия Меогесог$ является од- 
ним из самых крупных пиратов рос- 
сийского софтового рынка. И с чего 
ты вообще взял, что диск лицензион- 
ный? Там была регистрационная кар- 
точка? 


Застрял в игре “Агент: особое за- 
дание". Что нужно делать во дворе 


Вопрос по Гайощ 1. Возле какого 
города находится секретное место 
"Крушение НЛО"? 

Места распределяются по карте 
случайным образом, да и вообще не 
факт, что "Крушение НЛО" ты смо- 
жешь найти — это зависит от показа- 
телей удачи, наличия специальных 
перков и т.д. итп. 


При прохождении великой и не- 
повторимой, нестареющей игры 
Райош 1 возникли некоторые во- 
просы. Как найти водяной чип? Как 
получить энергодоспех в братстве 
Стали? Где взять электрические от- 
мычки для открытия двери на воен- 
ную базу мутантов на севере? 

Насчет вепикой, неповторимой и 
нестареющей это ты прав;). Только 
Раши 2 пучше Раю. Теперь насчет 
вопросов: чип ищи в Некрополисе 
{Месгорой$), а энергодоспех в Братст- 
ве можно получить двумя путями: по- 
чинить (принести технику на третьем 
этаже недостающую деталь — ее мож- 
но купить у Майкла ипи стибрить у 
Ромбуса} или получить за спасения 
последователя Братства. В конце кон- 
цов, можно ее просто украсть со скла- 
да. но тогда Братство больше никаких 
квестов вам не даст, да и вообще во- 
ровать несолидно. Отмычки возьми в 
Хабе, в гильдии воров — только не 
припоминаю я, как там ими дверь на 
базе открыть — она вроде по-другому 
как-то допжна открываться. 


Как заставить некого Неликса Ури- 
эля из Ущелья Удавки (Лагерь ры- 
царей) присоединиться к себе? У 


. меня герои с 100-ми уровнями, а 


ему хоть бы что. "Сопляки", — гово- 
рит. Крут ли он на самом деле? 

Навряд ли он крут. А некоторые то- 
варищи, жаждущие присоединиться, 
не на уровень смотрят, а на другие 
характеристики (прошел пи ты какой- 
либо квест, и т.п.). 


Где достать клинок света? Кли- 
нок тьмы тебе дают, если ты все та- 
верны переиграешь в Агсотаде. А 
где клинок света? 

В \Уацй СЕ Тите в Вауепзпоге дол- 
жен бы быть. 


Где в ММВ находятся все обелис- 
ки, кроме №2-7 обелисков? 

Как и раньше, по одному в каждой 
зоне. О\МЛИНамепзПоге/Ама/Миитиг- 
мооЧ$Лгопзапа/ЗВадомизрие/Саггое 
Согде/Вауаде Воапипд/Ведпа — если 
мне не изменяет мой склероз. 


Вы писали, что в ММВ капсула 
времени и Равеншор открываются 
ключом с тела Короля единорогов. 
Получил ключ, открыл капсулу, но 
что это за Равеншор? Где он нахо- 
дится? У меня Буковская версия. 

Это Уаий ОЕ Ите "капсулой време- 
ни" обозвали? Мда-с... ВамепзНоге — 
это город, в который приплываешь с 
Радаег М/оипа Запа (то бишь с первой 
зоны). Дай-ка подумаю, как же его 
могли русификаторы обозвать... О! 
Придумал! Может, "Вороний берег"? 


рома, там, где сидит бабулька ка- 
кая-то, с окном, после того, как 
разбить эго кирпичом? И как взять 
лестницу и веревку? 

Сначала берем у нищего в парке 
аттракционов белье взамен 
бутылки, а бутылку нам даст прода- 
вец в магазине (за деньги, конечно, 
которые получим за продажу писто- 
лета охраннику китайского рестора- 
на). Заходим в особняк, внутри гово- 
рим со старушкой, отдаем ей тюк с 
бельем и получаем приглашение на 
чай. После чаепития говорим с ней 
и, отдав ей очки (предварительно 
сняв их со Сфинкса у Парка Аттрак- 
ционов), попучаем чудный венок. 
Выйдя от нее, во внутреннем дворе 
берем лестницу и веревку на почто- 
вом ящике квартиры напротив. Вы- 
ходим на улицу, перед входом под- 
нимаем кирпич и бросаем его в ок- 
но чердака. Используем на разбитое 
ожно лестницу и попадаем на чер- 
дак. Гам берем противогаз, ропико- 
вые коньки, косу и шляну (ее сбива- 
ем мячом лежащим на полу). 


Как попасть в М&М8В в здоровен- 
ный такой кристалл красного цвета, 
расположенный в городе Ревен- 
шор? 

Хагюг (Ксантор) в Равеншоре сде- 
лает кристальный ключ из сердец че- 
тырех стихий. Сердца стихий ищи в 
сундуках, сундуки — в замках каждой 
стихии, а замок — в соответствующей 
"плоскости" (Рапе). Порталы в "плос- 
кости" находятся в зонах Мигтиуг- 
\0005, Нопзапа Оезей, Баддег У/оипа 
Запад и Вауаде Роаппд. 


У меня вопросы по игрухе ГлаБо 1. 
Подскажите, какое оружие (именно 
оружие) можно изготавливать в 
Ногадйск СиБе? Если можно, ска- 
жите пару-тройку рецептов. 

Все рецепты ищи тут (ВЕр:ЛМлмлм. 
раще.леуфао2?ехр/етз/сиве. Нити, 
английский вариант) или вот тут 
(пир:/Фаьо-ги/Фао2ехр/Иет$/013. 
эл, русский вариант). 


Напишите все рецепты к кубу 
“Харадрика" для Гао И: №ога 
Оезгисвоп или ссылку. Каутап- 

Смотри в Интернете, много где за- 
мечены, вот здесь, например, есть: 
Бйр:/Ллллм.Бае.пе/фаьюо2?ехрМеть/с 
ибе.зЫит! (ангп.) или ВИр:/Фаыо.га/ 
ФаБю2ехрМет$/01 3.5 (рус.) 


Опгея 


Нужно ли что-нибудь в консоли для 
ОпгеаГа прописывать, чтобы поиг- 
рать на новых, только что установ- 
ленных картах, мутаторах? 

Для запуска новых карт достаточно 
вручную раскидать файлы по соот- 
ветствующим папкам, если этого за 
тебя не сделает ее величество ин- 
сталляция (*.ипг в папку МАР$, *Их в 
папку ТЕХТОВЕ$, *.итх — в папку 
МОЯ$С). Что касается мутаторов, то 
при установке таковых из модулей 
* дито4 они автоматом прописывакт- 
ся в файле ипгеа! 1Чоитатепит, а ес- 
ли мод просто в архиве — читай 
теаате и следуй инструкциям. 


Напишите поподробнее, как мож- 
но переписать музыку из игры на 
аудиокассету. Да, еще вы бы не 
могли подбросить пару патчей на 
Упгеа! ТоитатепЕ? 

Не имею практики записи музыки 
из игр на кассету, но предлагаю уни- 
версальный способ. Конечно, просто 
включить микрофон и нажать кнопку 
ВЕС мофона ты и сам догадался, но 
качество оставляет желать лучшего. 
Для того чтобы получить качествен- 
ную запись, тебе потребуется магни- 
тофон с выходом для микрофона 
(Также выход есть в любом музы- 
кальном центре) и кабель с двух сто- 
рон, имеющий штырек как на стан- 
дартных наушниках. Один конец в 
выход на звуковой карте (где обычно 
висят колонки), другой в выход для 
микрофона на звукозаписывающей 
аппаратуре. Включаешь нужную му- 
зыку на компе и нажимаешь завет- 
ную кнопку НЕС. Если желаешь запи- 
сать музыку из УпгеаИОТ, то целых 
три способа прослушивания без за- 
пуска игры (а следовательно и запи- 
си на кассету) бери здесь: ммм. ипге- 
а2.Бу.пАтизс.П т. 


В Меуетосч я остановился почти 
в самом начале. Перед тобой стоит 
дом, нажимаешь на звонок, слуша- 
эшь мелодию и потом с помощью 
воды надо плевать в сосуды, чтобы 
открылась дверь. Сколько раз надо 
плюнуть в каждый сосуд? 

В этой загадке нужно повторить 
мелодию, доносящуюся из верхних 
трубок; на нижних трубках. Для этого 
плюньте в первую пробирку (спева) 
три раза, во вторую один раз, в тре- 
тью два раза и в пятую четыре раза. 
Нажмите на дверной звонок и войди- 
те в проход. 


Играю в "Макс Пэйн”. Не могу 
пройти рай ИН спайеПоиг (глава 2, 
часть 4). Как только иду вперед, 
взрываются канистры с бензином и 
все горит. Не знаю, куда идти. 
\Мо\ап. ь 

Главное —- не останавливаться и 
почаще сохраняться. В самом начале 
перепрыгивай стойку и беги к двой- 
ным дверям, потом еще одни двери, 
потом направо... В общем, все про- 


В ире Соттапо$ 2 в миссии 
“Белая смерть” мне осталось 
выполнить последнее задание: все 
должны бежать к подводной лодке. 
Двух человек я сажаю в самолет, 
но когда я привожу моряков и 
своих людей в подводку, почему-то 
она не уплывает. А.Т. 

Либо не всех привел (обычно, 
теряется собака) ‚ либо кого-то убили, 
либо глюк. 


Купил я недавно диск "Казаки: 
Последний довод королей". 
Продавец похвастался, что СО 
лицензионный (он был в новой 
упаковке, издательство "Руссобит- 
М"). Играя в кампанию "В 
окружении врагов", я столкнулся с 
проблемой: когда я освободил 
крестьян, компьютер мне сообщил, 
что обратную дорогу преграждает 
большой отряд шведов и надо 
добираться в деревню, что на 
востоке. Я паромы захватываю 
(они меняют свой цвет на мой), но 
ни крестьяне, ни солдаты ни в 
какую не хотят заходить на эти 
самые паромы. Подскажите, что 
делать. Неужели придется, идя на 
прорыв, вступать в схватку со 
шведами? В принципе, это можно 
было бы сделать, однако что-то не 
очень хочется жертвовать 
солдатами ради крестьян, ведь 
неизвестно, что там ждет меня 
дальше. Женя. 

Скорее всего, ты — просто 
неправильно ставишь паромы. Чтоб 
на них залезть, нужно подогнать 
вплотную к земле (очень близко, 
чтобы мостик лежал на земле) и 
только тогда запускать. Если это все- 
таки баг, то попробуй скачать патч на 
МЛАЛм.СО5АК$.Г4, ДОЛЖНО ПОМОЧЬ. 


Играю в Рафош 2: Тасйс$. Заст- 
рял в городе Грейвстаун. Выполнил 
все три миссии: Защитите Еписко- 
па от вампиров. Защитите Собор. 
Разыщите и уничтожьте команди- 
ров Супер-Мутантов. Но дальше не 
знаю, что делать. Всех убил, с епи- 
скопом разговаривать нельзя, мис- 
сии написали, что выполнил, но вы- 
ход из города не появляется. Про- 
щу помощи! Ветоп "Мо5". 

Первое, что приходит на ум — глюк 
перевода. Попробуй обойти трене- 
ром, а лучше всего приезжай в гости 
с тремя матрицами — заброшу на 
них полноценную английскую. 


Скачал с официального сайта 
пееогзреед.сот новые тачки: 
9'3,912.959. При запуске саморас- 
паковывающегося архива «гаг выда- 
ется сообщение: "саппо! деегтте 
шоаНабоп Чмесюгу“. В чем дело? 
Где надо распаковывать архивы? 
СпеБигааюг 

Вообще-то, это, скорее всего, глюк 
распаковщика. Вот выдержка из РАС 
по игре с сайта МЕЗ.ВУ 

"Установка официальных машин: 
Здесь вам всего лишь требуется зай- 
ти на официальный сайт млм. пееКог- 
эзреед.сот и скачать интересующую 
вас машину (она представлена в виде 
установщика, который сам обнару- 


сто. главное — не зевать. Если уж 
совсем невмочь пройти — посмотри 
вот В тут 
(ИНр://мумим.тахраупе.сотАмаК- 
{Игоцаб/р2с4.ИнлВ прохождение с 
картинками. А вообще, по большому 
счету, "застревать" в Мах Раупе не- 
где — стандартный боевик: 


Сейчас я прохожу П1аЪо И ори- 
гинал. Во втором акте я застрял. 
Я решил прекратить играть, к тому 
же я сидел за компом уже пятый 
час. В общем, я открыл городской 
портал и вышел из игры. Загрузив 
своего персонажа потом, я не на- 
шел портал к площадке с дневни- 
ком Хоразона. Я прошел туда за- 
ново, прочитал дневник, но пор- 
тал в Каньон магов не открылся! 
Можно ли другим путем попасть в 
Каньон магов? Я играю Паллади- 
ном. Напечатайте статью типа... 
руководство начинающего Папла- 
дина (амазонки, Волшебницы, 
Варвара). Я уверен, что не один я 
буду вам благодарен, ведь не 


жит, куда установлена игра), и запус- 
тить файл на исполнение." Но вооб- 
ще-то, лично я стянул с И-нета один 
кряк, который мне открыл ВСЕ маши- 
ны и ВСЕ трассы. Качай отсюда: 
ННр/Заа.п.п/риб/рыЛИсагзаме?.7р. 


В Заг СгаЙ играю в одиночную 
игру за зергов. Ввожу код “Надю 
РАЕЕ 2ЕНС"”, мне пишут: "СКеа* 
Епа ед" и ничего не происходит. А 
послушать эту самую песню очень 
хочется. Подскажите, как. Розг. 

А другая музыка играет? Вообще, 
музыка включена (С+М)? Если нор- 
мальная полная версия, то все долж- 
но играть. 


В продаже появился Те 5йт$ 3 в 
1 от 7 волка с пометкой (версия 
1.5). Вы не знаете, устранили ли 
глюк с машиной в этой версии? 
Мне кажется, этот вопрос волнует 
не одного меня, а многих любите- 
лей игры Тпе Зйт$. 

Вообще-то, еспи честно, та версия, 
о которой ты мне говоришь, мне в ру- 
ки пока не попадалась, так что не мо- 
Гу сказать тебе точно, исправили ли 
"глюк с машиной" или нет. 

Но если ты мне говоришь о глюке, 
когда симы, хоть тресни, но не идут 
на работу, игнорируя пришедший за 
ними автомобиль, то должен тебе 
сказать, что если ты настоящий фа- 
нат Эптз, то должен знать, что дав- 
ным-давно на просторах Сети гуляет 
патч, исправляющий данный гпюк. 
Вот, например, тут: ВИр//Аммм.эт- 
рапеМаа!гу/домтюад/СагРойа!7р. 


Купил игру Васк&\М/Ийе, проин- 
сталлировал, посмотрел заставку. 
А далыше вылезло сообщение о 
"Ра! етог“ (диск "7волка"). Что 
можно сделать? 

Тяжело сказать определенно. Если 
такое повторяется и на других ком- 
пьютерах, то диск наверняка "битый" 
и лучше его поменять. Если ситуация 
повторится — потребуй назад деньги 
или используй этот диск как подстав- 
ку для кофе. Ну, а если на других ком- 
пьютерах все нормально — бей свой 
компьютер.:) 


У меня проблема с сохранением 
игры Наск апа У/Пйе. В начале иг- 
ры, после постройки храма, мне 
предлагают зайти внутрь и похо- 
дить по комнатам. Я захожу в ком- 
нату сохранения игры и сохраня- 
юсь в один из слотов... выхожу из 
игры и снова вхожу — после лого- 
типчика издателя меня сразу кида- 
ют в игру, и мне снова приходится 
смотреть начальный ролик, кото- 
рый, кроме как СШ+Ай+ОеГом, не 
вырубается. После него, когда мне 
дают что-нибудь сделать, я жму 
ЕЗС и ищу в меню пункт "Загру- 
зить", но ничего не нахожу! Также 
после того, как я заново строю 
храм и захожу в комнату сохране- 
ния, все слоты ПУСТЫЕШ 

При рассмотрении этого вопроса у 
меня возникло 2 варианта ответа: 

1) Насколько я помню, загрузиться 
можно только в храме (или плохо со- 
храняешь игру). 

2) У тебя какой-то злобный баг. По- 
пробуй переустановить ипи скачать 
последний патч для игры. 


только же Некромантом все игра- 
ют. Рипку. : 
Нужно было найти вэйпоинт в 
Салуоп О! Маф, тогда легко перешел 
бы туда по вэйпоинту. По идее, пор- 
тал после повторного прохождения 
должен был открыться. Если мне не 
изменяет память, то этот глюк давно 
пофиксили патчами. У тебя какая 
версия? А стратегии игры за разных 
персонажей читай ипи в “КГ” 
№1'2002 (8 января) и № 2`2002 (15 
января), или вот ту 
НИр:/ФаЫогилезоигое/наеду. 


В гульке “Аплоды: печать тайны" 
дошел до квеста, где мне надо най- 
ти меч одного парня и вернуть. Я 
нападаю на людоедов во 2-ой де- 
ревне, но тут прилетают дракошки 
и вваливают по первое число (ра- 
зумеется, мне). Скажите, пожалуй- 
ста, что делать? Ражап. 

Смотри ответ в прошлом "ВР“ 
(№1'2002). Если коротко — полечи 
людоеда в их разрушенном городе, 
тебя не будут трогать. 


туальные радости 
№2, февраль, 2002 год 
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ВОПРОС-ОТВЕТ 


ыы | 


Что такое Онес!Х? Расскажите об этой про- 
грамме: для чего она нужна и где можно най- 
ти ее версию 8.0? 

ОнесХ — сложный многокомпонентный 
(ОнесЗ0, Опесоипа, ОнесР ау...) набор из 
мультимедийных АР! (Аррсавоп Ргодгатта 
шеНасе — интерфейс для создания программ) 
для Мипдоми$ систем, позволяющий разработчи- 
кам писать "железонезависимый" код. Боль- 
шинство игр используют Онес{Х, и ясное дело, 
без этого самого ОнесХ работать не будут. 
Обычно ОтесХ поставляется на дисках вместе 
с игрушками, также ее можно найти на разно- 
образных сборниках программ ("Минск...") или 
скачать из инета (например, для М/пдом/ ЭВЛМЕ 
ОттесёХ 8.1 берите здесь: ИЁр:/домлюад.птго- 
зоН.сот/домиюа Ами 98/4х/8.1//98Ме/ВУ/ 
ОХ811и5.ехе, 12 Мб). . 


Выйдет ли на РС РпоСпз5 2? Мас'Мейу 
БиоСип$15 2? О планах его переноса на РС не 
слышал. 


Не подскажите, выйдет ли игра Нйтап 2? 
А.Т. 

Ладно, не подскажем;). Нйтап 2 будет выпу- 
щен где-то во втором квартале сего гада. Жди. 


Известно ли вам хоть что-нибудь о сюжете 
СТАЗ? Если известно, то что? И какой дви- 
жок использует эта игра двух- или трехмер- 
ный? Мас'Мейу 

Цвижок будет трехмерный, а сюжет, как все- 
гда, гангстерский. 


Кто официально переводит ОрегаНоп 
НазпротЕ ТНе Соц \М/аг Сп, и когда ожи- 
дать полной локализованный версии (пират- 
ские версии не в счет)? Этот же вопрос и к 
Мах Рауп'у, а то комиксы из этой игры прият- 
но послушать и посмотреть, но из-за моего 
ХА-А-А-РОШЕГО знания английского их ин- 
` формативность равна ноль целых ноль деся- 
тых. 

Перевод Орегайоп Назпройи от "Буки" дол- 
жен появиться во втором квартале сего года, а 
официальный перевод от Логрус/ЛС Мах Раупе- 
а где-то с декабря 2001-го есть в продаже. Толь- 
ко звук там (по сравнению с оригиналом) — 
"никакой". Учите английский, господа. 


Какие еще, кроме ЗибсиКиге и Агс/итеФап 
Оупазу, игрушки на подводную тематику мо- 
гут нам предложить господа разработчики? 
Меня интересуют симуляторы на эту тему, 


вышедшие в свет/открытое море в период с 
1998 по нынешнее время. Планируется ли 
что-нибудь в ближайшем (и не очень) буду- 
щем? (Игру Веер РОМег можете не упоми- 
нать). 

Из уже вышедших очень рекомендую 
Адиапох и ЭйепЕ Нипег 2. Первая — шутер, вто- 
рая — полноценный Сим. 

к 

Что вам известно об игре Рапош 3? Анон- 
сирована ли ее разработка? Если да, то ка- 
ков сюжет и какова территория (размеры) 
карты? Смогут ли другие геймеры посетить 
другие континенты постядерного мира? 
Мас'Мейу 

Слухи бродят, но официальных заявлений до 
сих пор не было сделано. И в ближайшее время, 
к сожалению, похоже, и не будет — игра даже 
не разрабатывается. Дело в сложном финансо- 
вом положении етрау и Васк е Зидюс. 
Увы, господа. 


Чем отличается русская версия Яед Аеп | 
в локализации Меодатез на одном СО от 
двухдисковой версии (тоже русская) локали- 
зованной "Фаргусом"? Может ли возникнуть 
ситуация, что с однодисковой версией не бу- 
дет дружить адФон С&С: Вед Аеп 1: Уигу'з 
Веуепде? На однодисковой версии все ви- 
деовставки присутствуют. Мас'Мейу 

"Уж сколько раз твердили миру...", что рус- 
ские версии вообще лучше не покупать — вме- 
сто них лучше купить толковый учебник англий- 
ского. Теперь к вопросу — такая ситуация мо- 
жет с большой вероятностью возникнуть, посе- 
му если уж брать русские, то только одной фир- 
мы. Конкретно в твоей ситуации я взял бы обе 
версии (Вед Аен 2 и Вед Аеп 2: Уит`$ Вемепде) 
от "Фаргуса". А вообще рекомендую зайти на 
№8 р:/пи$$0.а9.п: и там почитать про каждую 
версию перевода отдельно. 


Вы говорите, что в АЁеп у5. Ргедаюг 2 гра- 
фика хороша и с сюжетом. Поэтому хочу уз- 
нать, познаю ли я все прелести этой игре на 
своем слабеньком компе? У меня Се 600 
МНр2, 118 МЬ, СеРогсе 2 МХ400 64 МЬ, Онес! 
8.0, ну, и естественно, колонки. 

Графика в самом деле не плоха, сюжет тоже 
наличествует. А на своем компе вполне смо- 
жешь поиграться. Конечно, не 1280х1024х32 
'Айглах, но это уже не важно:). 


Идут ли старые игры под МИпдо\$ ХР типа 
М/оНеп\ет 30, Воот1;2, Сиаке и т.д. Если 
нет, то что делать? 

Не идут. Играй под \М/Ип4ом/$98 / Соттапа 
Рготр\ Опу. Или ставь 2О5;). 


Уточните, пожалуйста, сроки выхода ва- 
шей газеты, а то я часто не могу ее "поймать" 
в пружанских ларьках. Раньше я ориентиро- 
вался на середину двадцатых чисел каждого 
месяца и все было ОК. Но теперь вот уже 
второй месяц не могу застать вашу газету. 
Нельзя ли ее родимую еще где-нибудь приоб- 
рести/заказать/выменять/украсть (нужное 
или возможное подчеркнуть)? Хотя бы в ва- 
шей редакции. Мас'Мейу. 

Заказывать рекомендую у "БелПочты” — по 
подписке придет тебе аккурат в почтовый ящик 
через пару дней (зависит от твоего местополо- 
жения) после выхода газеты в свет. В ларьках 
караулить нужно теперь ближе к началу месяца 
— вскоре постараемся выходить в первых чис- 
лах. Менять можешь у более расторопных дру- 
зей;), вот только красть не надо. Нехорошо это. 


Что такое трейнеры и зачем они? 

Трейнер — это такая полезная программка, 
переписав которую в каталог с соответствую- 
щей игрой (для каждой игры обычно существует 
свой трейнер, но иногда бывают и универсаль- 
ные для нескольких игр сразу) и запустив, ты 
сможешь изрядно облегчить свою участь, обре- 
тя бессмертие, получив много денег, открыв ра- 
нее недоступные уровни, оружие ипи автомоби- 
ли. В общем, трейнер позволяет без кодов (осо- 
бенно, если их вообще нет) "сломать" игру. Ино- 
гда трейнерами называют сохраненные файлы, 
которые делают более усидчивые и удачливые 
игроки, открыв все бонусы честным путем, а по- 
том выкладывают их в Сеть. 


Когда появится Опуег 2 для РС? 

Компания Вейесоп$ в лице своего предста- 
вителя, Мартина Эдмонсона, объявила о разра- 
ботке РС-версии Опуег. Причем РС-порт разра- 
батывается параллельно РЗЭХ-версии совер- 
шенно иной группой разработчиков. Ориенти- 
ровочной датой выхода Оп\ег 2 называется се- 
редина ноября этого года и, в отличие от версии 
для Зопу РауЗавоп, РС-версия игры будет рас- 
полагаться не на одном компакт-диске, а на 
двух. 


В игре Дальнобойщики 2 я не могу попасть 
на гонки. Помогите мне, пожалуйста. Еще 
один вопрос, касающийся этой игры. Во вре- 
мя езды можно по рации договориться о по- 
купке машины? Где ее можно забрать? 

Да нет там гонок! В отличие от первой части, 
Дальнобойщики 2 — это грандиозный экономи- 
ческий, но не спортивный автосимупятор. 

(Сесть в кабину нанятого тобою тягача нельзя 
— это ограничение игры, хотя и бредовое... 

Советую сходить на фанатский сайт "Дально- 


бойщиков" по адресу ВИр//Агискаогау.ги/, най- 
дешь много‘интересного и полезного. 


Когда примерно выйдет /аддед АШапсе 11? 

Вот выдержка из новости, которую мы вам 
уже сообщали. 

"Известная канадская компания Зщесй офи- 
циально объявила о сокращениях в штатах ко- 
манд, работающих над Заддед Ашапсе 3 и 
МАгагау 9. В связи с этим разработка обоих 
проектов приостановлена на неопределенный 
срок. Такой шаг компания объясняет недостат- 
ком денежных средств на продолжение работ, 
так что оба проекта могут быть закрыты. Руко- 
водство компании надеется, что одним из до- 
полнительных источников финансирования мо- 
жет стать прибыль от продаж ролевой игры 
УМгагагу 8". Так что, любители пиратской про- 
дукции, задумайтесь... 


Я хотел бы узнать побольше о проектах 
Дальнобойщики 3 и №еед Рог Зреед 6. Прав- 
да ли, что их уже выпустили, а если нет, то 
когда это свершится. 

Дальнобойщики 3 в данный момент находит- 
ся в разработке. Обещается в конце 2003 года. 
Дождешься? 

Игрой М№ееЧ Юг зреед 6 нексторые называют 
МЕЗ Моюг Сйу Опе. в которую, как известно, 
без лицензионного 
компакта и нормаль- 
ного интернет-соеди- 
нения не поиграешь. 

Однако я отыскал 
в Сети информацию 
© находящейся сей- 
час в разработке иг- 
ре Меед Рог Зреед: 
Но! Ригсий 2, которая 
будет выпущена в 
конце мая текущего 
года для платформы 
Рау айоп. Можешь 
называть ее МЕ$ 6. 
Что касается РС-версии данной игры, то о ней 
пока ничего не известно.:) 

Ну, а пока можешь посмотреть на обложку 
будущей коробки с игрой и сходить на фанат- 
ский сайт игры МЕЗ 6 по адресу: НАр//Е- 
б.пагод.пи/. ; 


На вопросы отвечали: 

ЗйетМап Эйег!Мал @ьу 

Николай "Мскку“ Щетько искку@ил.бу 
глах_849 (Упгеа!) тах_849@ тайги 
Павел Надольский 


Я собираюсь купить  Зеда 
Огеатсаз%, стоит ли мне это делать, 
не боясь ее устаревания? 

А альтернативы нет. Р$ опе уста- 
рела, а на Р$2 пока не так много хо- 
роших игр, а стоит она в несколько 
раз дороже. 


Можно ли к еда Огеатса${ под- 
ключить клаву и мышь одновремен- 
но? 

Можно. И еще два джойстика. 


Какие к Зеда Огеатса$ нужны 
диски: компьютерные или какие-то 
специальные? Можно ли смотреть 
на ней РУО диски и идут ли к ней 
диски от Рау Зопу? 

Естественно, только диски для 
Зеда ОС. О\УО-диски не идут, идут 
УСО и МР3З с помощью специальной 
программы (тоже продается на дис- 
ках). Через эмулятор (Ееетса>!) 
можно запустить три игры для РЗ 
Опе: Ме! Сеаг ЗоГа, Огап Тийзто 2 
и Теккеп 3. Но он (эмулятор) бывает 
только лицензионный. 


Какие еще игры выйдут на 
Огеатса${ до ее <смерти>? Напи- 
шите еще о том, выйдет ли игра 
Зрасе СВаппе! 5:2, появится ли, 
наконец, игра Васк ап У/е, 
НаН-е: Вше ЗЫ? И еще, есть ли 
какой-нибудь сайт в Интернете, 
где можно было бы заказать ка- 
кую-нибудь игру на Огеатса$!? 
Огеатег. 

ОС официально умер в январе-фе- 
врале 2001 года. Сейчас осталось два 
крупных релиза: Зрасе Спаппе! 5 Рай 
2 и ЗаКига У/аг$ 4. В&\/\! и НЕ, в прин- 
ципе, существуют, но в продажу они 
не поступили и уже не поступят. Увы. 
Заказывать лицензионные игры мож- 
но в любом игровом интернет-мага- 
зине, работающем с Россией. Напри- 
мер, ммммЛК-запд.сот. 


Крайне не рекомендую заказы- 
вать пиратские диски — не будет 
возможности вернуть неработаю- 
щие игры. Лучше все покупать в сво- 
ем городе. 


Я слышал, что к Зопу Р$ 2 есть 
какой-то монитор. Это правда? И 
есть ли такой монитор к Огеатса$? 

ЕСО-монитор есть у Р$ Опе (т.е. у 
первой Р5). А Огеатсая можно под- 
ключить к любому монитору от РС. 
Достаточно купить переходник, кото- 
рый называется УСА Вох. 


Говорят, что у Огеаптсаз есть па- 
мять. Если есть, то сколько ее и 
можно ли тогда записать сейвы, иг- 
ры ит.д.? 

У всех приставок есть память, куда 
можно записывать сейвы. Кроме то- 
го, у ОС карточка памяти сама имеет 
экран и кнопочки, т.е. на ней можно 
играть в примитивные игры (вроде 
тех, что есть в сотовых телефонах). 
Сейвы и такие игры можно качать из 
Интернета. 


В игре Аюпе п ТВе РагК 4 я убил 
Алана Мортона и взял фигуру. Я 
поднялся по веревке. По вашему 
прохождению для Р$ игра должна 
была уже закончиться. Но ничего 
не произошло. Я пошел назад, до- 
шел до пещеры, где лежит мертвый 
человек, а там обрыв. Что делать? 

После того, как одолеешь финаль- 
ного босса, возвращайся наверх и по- 
ставь статую на постамент перед две- 
рьыю в пещере наверху — она и откро- 
ется. Дальше Корнби и Элин просле- 
дуют к вертолету, и игра закончится. 


Когда приставка в горизонталь- 
ном положении, то не все игры за- 
гружаются. Продавец дисков посо- 
ветовал ставить приставку ребром. 
Эти игры стали грузиться. Однако 
загрузочные ролики идут с преры- 
ванием видео- и аудио-сигнала. По 
моему мнению, износился привод 


лазера. Можно ли самому что-ни- 
будь сделать: смазать, если "да", то 
чем, или подкрутить, если "да", то 
где? Или это глухой номер? Может 
его, этот привод, можно где-то ку- 
пить? Сколько он стоит? 

Самому в это дело лучше не лезть, 
а делать привод лазера нужно умею- 
щему человеку. А то начнешь чего- 
нибудь разбирать, а потом собирать, 
и окажется, как в том. классическом 
анекдоте, "разобрал и собрал тепеви- 
зор, даже несколько пишних деталей 
осталось".:) Попробуй найти знающе- 
го чеповека. Оставь сообщение в 
разделе Нер нашего сайта 
млм. пезюг.гииК.Булл/ или дай объ- 
явление в нашей газете — может, кто 
и откликнется... 


Подходят ли диски от РЗОпе к 
Р$2, и имеется ли выход в Интер- 
нет в Р52? 

Относительно РЗ 2: да, в диски от 
РЗОпе ты можешь играть на второй 
Сони, но только если диски будут ли- 
цензионные. Относительно выхода в 
Интернет, то для Рау !авоп 2 бып вы- 
пущен модем (честно говоря, не 
знаю, есть ли он в продаже в Белару- 
си, но в Твери, где я живу, пока моде- 
мы для РЗ 2 не продаются). А так в 
ближайшем будущем, если у тебя 
есть вторая Соня, вскоре можешь 
приобрести к ней модем, ‘заключай 
договор с провайдером — и можешь 
пользоваться Интернетом. 


Что нужно делать в каждом пунк- 
те лицензий Сгап Тийзто (Р$Х)? 
Недавно приобрел эту игру, а она 
оказалась японской версией. Напи- 
шите хотя бы кратко, что нужно де- 
лать, чтобы пройти эти лицензии. 
Игорь. 

Чтобы заполучить лицензии, тебе 
необходимо сдать экзамены. Испыта- 
ния в основном сводятся к следующе- 
му: нужно проехать за определенное 
время конкретный участок трассы. 
Причем здесь все очень строго: при- 


ехал хоть на несколько долей секун- 
ды позже установленного лимита — 
провал, вылетел с трассы — опять 
провал. Так что нужно тренировать- 
ся, тренироваться и еще раз трениро- 
ваться. В самом начале экзамены не 
такие уж и спожные, но потом тебе 
придется попотеть, чтобы сдать оче- 
редной экзамен и получить очеред- 
ную лицензию. Удачи! 


В ире Союлу М/агз: Вей Зип тоже 
для Р$ не могу ввести коды. У меня 
два алфавита — русский и ангий- 
ский. Русский большими буквами, а 
английский — маленькими. Коды у 
меня английские и вводить их нужно 
с большой буквы. Например, для то- 
го, чтобы написать Амтгаю, я беру 
русскую букву "А", а остальные анг- 
лийскими. А как ввести код Ошске и 
т.д. ведь в русском алфавите нет 
буквы "О"? Раме!. 

Если бы ты знал, как меня добива- 
ют эти "русефекации", которые сде- 
ланы, по-видимому, на скорую руку в 
соседнем подвале с помощью какой- 
нибудь средненькой программки-пе- 
реводчика. Конечно, некоторые пе- 
реводы выполнены действительно 
неплохо, но большая их часть сдела- 
на просто ужасно, и прочитать что- 
либо в игре вообще не представляет- 
ся возможным... Единственное, что я 
могу тебе посоветовать — попробуй 
подобрать код таким образом (я так 
иногда делал — иногда срабатывало, 
иногда — нет): там же алфавит хоть 
и русскими буквами, но букв там все- 
го 26, хотя в русском 33. Сделай вот 
что (английский алфавит, я надеюсь, 


`ты знаешь) — отсчитай от А до Ои 


введи эту букву, а потом таким же 
образом набери остальные — мо- 


. жет, и получится. 


У меня возникли трудности с про- 
хождением игры ВезюегЕ Емй Соде: 
Уегоггса на ОС. Подскажите комби- 
нацию нажатия кнопок на картинах 
в комнате с семью картинами. Там 


еще есть свиток, возле главной 
большой картины, но его содержа- 
ние мне ни о чем не говорит (рус- 
ская версия). Ог.ЕмИ. 

Вообще-то, я не играл ВЕ: Соде 
\Уегопса, поскольку Дримкаста у ме- 
ня нет, но недавно мне прислали про- 
хождение этой игры, которое, кстати, 
вскоре будет опубликовано на моем 
сайте "Все о ВезаепЕ Ем!" (пир:/тез- 
детемкт.ги). Вот отрывок из этой 
СолЮшкИ... 

"Оказавшись в поместье, пройдите 
через двери в задней части первого 
этажа, которые вы применяли при 
помощи пароля, введенного в ком- 
пьютер. После этого спуститесь в ко- 
ридор и воспользуйтесь только что 
найденной на миниатюре карточкой, 
чтобы открыть комнату с двойными 
дверями. Так вы окажетесь в комна- 
те, на стенах которой висят семь кар- 
тин. Чтобы разгадать эту загадку, 
сначала вы должны подойти к боль- 
шой картине и взять находящийся 
там документ. 

Теперь нажмите кнопки под каж- 
дой из картин в следующем порядке: 
картина женщины, картина мужчины 
с двумя детьми, картина юноши, кар- 
тина мужчина с белой и синей тарел- 
ками возле него, картина мужчины, 
держащего открытую книгу, картина 
мужчины со свечой, стоящей рядом с 
ним, и большая картина. 

Стена, где висела большая карти- 
на, повернется, и там вы увидите ва- 
зу. Возьмите эту вазу и, перейдя в 
свой инвентарь, осмотрите ее. По- 
смотрите прямо по центру. и вы за- 
метите красный драгоценный камень 
в форме муравья. Взяв вазу, выйди- 
те из комнаты и вернитесь на первый 
этаж поместья". 

Ну, вот и все, а дальше уже сам... 


Андрей Егоров 
едогоу_апаге @ тай.ги 
М/геп 

мтеп @ ргеродоу. пе 
ВИруЛмулу.риауК/.соту/ 
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Часть 5. Воронка 


Прошло примерно два часа после 
аварии в лаборатории аномальных 
веществ. Гордон все это время был 
на ногах и устал так, как будто всю 
ночь ящики со свинцом разгружал, 
но после того, как он выбрался к 
пропускному пункту складских по- 
мещений, он смог, наконец, при- 
сесть и восстановить силы. Джер- 
ри, Грин, еще один научный сотруд- 
ник по имени Тони (так было напи- 
сано на табличке у него на халате) 
и другой охранник сидели рядом и 
обдумывали, что же делать дальше. 
Предложения были одно другого 
оригинальнее. Грин предлагал про- 
лезть через вентиляционные тру- 
бы, утверждая, что знает все ходы 
как свои пять пальцев, Джерри 
рвался в бой, желая открыть закры- 
тую дверь и повторить попытку 
Фримана выбраться на поверх- 
ность через склад... 

Гордон слушал предложения, но 
скоро ему это надоело и он задал 
вопрос, который хотел задать, еще 
когда пробегал здесь первый раз: 

— А кто знает куда ведет эта 
дверь? 

Все замолчали и посмотрели на 
массивную металлическую дверь 
напротив пропускного пункта, на 
которой красовалась надпись 
"СЕКЦИЯ О". Вопрос поставил всех 
в тупик. Все усиленно вспоминали, 
что же находится за этой дверью. 
Наконец Грин как-то неуверенно 
объяснил: 

— Кажется, она ведет к старой 
транспортной системе. Там места 
сброса радиоактивных и токсичных 
отходов, какие-то лаборатории, ка- 
жется, шахта для испытания ракет- 
ного двигателя, генератор... 

— Подожди, — насторожился 
Гордон, — шахта для испытания ра- 
кетного двигателя? 

— Ну, кажется так. 

Гордон задумался. Шахта для ис- 
пытания ракетных двигателей. Ну 
конечно! Любая такая шахта имеет 
канал для отвода газов, который 
выходит на поверхность. Через нее 
можно выбраться. Мысль так по- 
нравилась Гордону, что он решил 
незамедлительно отправляться в 
эту лабораторию. Никто не возра- 
жал, поскольку эта мысль оказа- 
лась единственной нормальной из 
всех предложенных. Гордон нажал 
кнопку на панели управления, и 
старая поржавевшая дверь начала 
медленно, со скрежетом подни- 
маться — сразу почувствовался 
затхлый запах. Когда дверь с гпу- 
хим стуком остановилась, выжив- 
шие во главе с Гордоном пошли че- 
рез грязные коридоры секции "О". 
Через десяток метров началась 
расчистка заваленного ящиками, 
досками и прочим хламом коридо- 
ра, а через минуту компания опус- 
калась на лифте на нижний уровень 
к транспортной системе. 

Эта часть транспортной системы 
представляла собой один единст- 
венный тоннель с тремя линиями 
монорепьсовой дороги и одним 
электропоездом, покрытым ржав- 
чиной и пылью. Этот поезд, скорее 
всего, перевозил различные грузы, 
но это было больше двух лет назад. 
Никто не знал, будет работать этот 
поезд или нет. - 

Сразу после остановки лифта 
Гордон почувствовал, что в тонне- 
ле очень тяжелый воздух, как будто 
в нем было мало кислорода. Счет- 
чик Гейгера подтвердил одну из до- 
гадок Гордона — уровень радиации 


в тоннеле был выше нормы в не- 
сколько раз. 

— Ого, — пробормотал он, сде- 
лав круглые глаза, — да тут радиа- 
ция, как в ядерном реакторе. Луч- 
ше быстрее идти, а то можем пере- 
дохнуть от облучения. 

— Это точно, — согласился 
Джерри. — Гордон, ты разберись с 
поездом, а я пробегусь по тоннелю, 
проверю, нет ли там кого. 

— Ну, пробегись, только осто- 
рожнее. 

Джерри побежал по дорожке тон- 
неля, держа наперевес дробовик, 
подобранный в пропускном пункте, 
а Гордон снял крышку с двигателя 
поезда и начал ковыряться в паути- 
не проводов. Проверка работоспо- 
собности поезда заняла совсем не- 
много времени, после чего Гордон 
включил двигатель и по тоннелю 
прокатился гул. Все залезли на по- 
езд, и Гордон включил первую ско- 
рость. Небольшой рывок, скрип по- 
ржавевших деталей — и поезд на- 
чал не спеша двигаться по рель- 
сам. 

Не успели они проехать и двад- 
цати метров, как раздались выстре- 
лы из дробовика. Джерри в кого-то 
стрелял. Гордон не на шутку забес- 
покоился, мало ли, кого Джерри 
там встретил, и увеличил скорость 
поезда. Еще один выстрел — и раз- 
дался пронзительный визг, много- 
кратно усиливаемый эхом. Гордон 
сразу узнал его, это был визг тех 
собачек, одну из которых Гордон 
встретил в канализационных тонне- 
лях. Надо ехать быстрее! 

Поезд уже сделал почти полукруг 
по туннелю, как Фриман увидел бе- 
гущего Джерри и преследующих его 
собачек, которых там было не 
меньше десятка. Не долго думая, 
Гордон поднял автомат и открыл по 
ним огонь. Джерри, изловчившись, 
запрыгнул на движущийся поезд и 
вместе с другим охранником, кото- 
рого звали Майк, начал помогать 
Гордону отстреливать тварей. Вы- 
стрелы гремели один за другим, со- 
бачек становилось все меньше. Вот 
последняя, словив несколько пуль, 
свалилась на рельсы, и Гордон уже 
хотел обрадоваться, но вдруг раз- 
далось зловещее рычание, от кото- 
рого у всех по телу пробежала 
дрожь. Это был очередной крокоди- 
лоподобный монстр, который явно 
был совсем недалеко. Гордон знал, 
что этих тварей надо нейтрализо- 
вать прежде, чем они успеют что- 
либо сделать, поэтому приготовил- 
ся стрелять. 

Долго ждать не пришлось, мерз- 
кая серая туша вскоре показалась 


в туннеле, и Фриман уже пригото- 
вился нажать на спусковой крючок, 
но реакция у твари оказалась хоро- 
шей. Как только поезд оказался в 
пределах видимости, крокодил сра- 
зу побежал навстречу. Гордон на 
миг растерялся, а когда опомнился, 
тварюга изогнулась и запустила ко- 
мок какой-то зепеной слизи по на- 
правлению к поезду. Раздался не- 
громкий удар — монстра ударило 
углом поезда, после чего Джерри 
добил тварюгу, дважды выстрелив 
по ней из дробовика. С ней было 
покончено. 

Но вся беда только началась. Зе- 
леная слизь оказалась очень силь- 
ной кислотой. Прежде чем Гордон 
это заметил, на корпусе поезда об- 
разовалась дыра и начало разъе- 
дать проводку. Послышался треск, 
посыпались искры. Гордон опустил 
рычаг скорости на минимум, но по- 
езд не только не замедлился, но и 
начал ускоряться... Скорость уже 
достигла полсотни мипь в час, ког- 
да все увидели, что туннель закан- 
чивается. Вдали показалась бетон- 
ная перегородка, которая служила 
для остановки поезда, но на такой 
скорости лучше бы ее не было. 
Грин первым понял, чем все это 
грозит, поэтому решился просто 
спрыгнуть с поезда. Все остальные, 
кроме Гордона, сделали то же са- 
мое. Гордон держался за металли- 
ческий поручень и нажимал пере- 
ключатепли, пытаясь остановить вы- 
шедший из-под контроля поезд. 
Когда он понял, что все бесполез- 
но, до столкновения оставалось ме- 
тров двадцать, а скорость превыси- 
ла 80 миль в час. Гордон уже со- 
брался спрыгнуть, но не успел. 
Прошли какие-то доли секунды... 

Знакомо ли вам чувство, когда 
вся жизнь пролетает перед глаза- 
ми за мгновение? Вряд ли. Испы- 
тывают его многие, но не многим 
удается выжить после этого. Обыч- 
но так происходит перед смертью, 
когда знаешь, что через несколько 
мгновений ты умрешь... За секунду 
до столкновения Гордон был уве- 
рен, что эта секунда была послед- 
ней в его жизни. Гордон вспомнил 
все: свою семью, своих друзей, го- 
ды учебы в университете, годы ра- 
боты в корпорации "Черная Мес- 
са"... В тот момент Гордон уже был 
на том свете одной ногой. 

Но это оказалось не так. Где-то в 
подсознании, последние импульсы 
мозга заставили Гордона избежать 
смерти, заставили собрать послед- 
ние силы и подпрыгнуть, чтобы пе- 
релететь через перегородку. Раз- 
дался жуткий грохот, поезд в одно 


мгновение превратился в груду ме- 
таллолома, а Гордон, перелетев че- 
рез перегородку, по инерции поле- 
тел дальше с бешеной скоростью. 
Внизу пронеслась огромная лужа 
радиоактивных отходов, но Гордон 
уже не видел ее. Лишь чудом он 
упал не в светящуюся радиоактив- 
ную массу, а на небельшую пло- 
щадку. С грохотом приземлившись, 
Гордон по инерции покатился даль- 
ше и, ударившись об стенку, нако- 
нец-то остановился. 

Прошло около получаса, когда 
Фриман начал потихоньку прихо- 
дить в себя. От сильного удара ска- 
фандр отказал, автоматическая 
медпомощь не работала, от чего 
все тело болепо, как будто его дол- 
гое время пинали ногами. Гордон 
не сразу смог подняться на ноги, 


- настолько болели ушибленные ноги 


и спина. Наконец, сжав зубы, он 
встал, держась рукой за стену, и 
посмотрел вдаль, на место аварии, 
где были разбросаны части разбив- 
шегося поезда и поднимались клу- 
бы дыма. Возле перегородки стоя- 
па остальная команда, которая, 
увидев, что Фриман жив, сразу 
оживилась: 

— Гордон, — закричал Грин, — 
ты там живой?! 

— Живой, — крикнул Гордон в 
ответ, — но, честное слово, лучше 
бы я был мертв. 

— Ну, слава богу, — с облегчени- 
ем вздохнул Джерри. 

— Гордон, — снова заорал Грин, 
— есть там какой-нибудь проход, 
чтобы идти дальше? 

Гордон огляделся и заметил, что 
одна из чугунных труб была разло- 
мана настолько, что можно было 
пробраться внутрь. 

— Есть, — крикнуп Гордон, — по 


трубе можно пробраться. Только не 
знаю куда. Ты у нас спец по всяким 
трубам и вентиляционным шахтам, 
тебе виднее. 

— Ладно, сейчас залезем — раз- 
беремся. 

Прошпо несколько минут — и вот 
вся компания пробиралась по тру- 
бе, не зная, куда она их выведет. 
Джерри придерживал Гордона, ко- 
торый то и дело хромал и спотыкал- 
ся о разные перегородки. Грин шел 
впереди, указывая дорогу, хотя он 
сам смутно знал направление. Про- 
шло минут двадцать скитаний, ког- 
да, наконец, Грин радостно крик- 
нул: 

— Есть выход! 

Все увидели огромное отверстие 
в трубе, через которое можно было 
выбраться. Гордон заметил, что 
оно было сделано обычной газовой 
горелкой, причем совсем недавно. 
Либо кто-то уже выбирался этим 
путем, либо кто-то сюда уже зала- 
зил. Но кто? Это показалось Гордо- 
ну странным. 

Помещения, где заканчивалась 
труба, оказались хранилищем ток- 
сичных и радиоактивных отходов, о 
чем говорили множество табличек 
с надписями "Н@Н ВАБЮАСТМ- 
ТУ ЬЕМЕЕ!", "ГТОХСАЕ МАТЕНШАЕ 5" 
и прочие. Запах вокруг стоял та- 
кой, что становилось плохо, а счет- 
чик Гейгера на скафандре у Гордо- 
на трещал изо всех сил, аж зашка- 
ливая, словно помещение было 
сделано из чистого плутония. 

Вскоре они вышли к огромной 
цилиндрической комнате высотой 


метров 300 и диаметром около сот- 
ни. Дно было заполнено радиоак- 
тивными отходами, а посредине на- 
ходился столб, почти такой же ог- 
ромный, как и все помещение. Вну- 
три была шахта для испытания ра- 
кетных двигателей. 

Увидев рядом шахту лифта, Гор- 
дон приказал: 

— Давайте все на лифт, а то на- 
дышимся... и будет хреново. 

Все поспешили стать на лифто- 
вую платформу, и Гордон нажап 
кнопку, поспе чего начали подни- 
маться. И Фримана охватило ка- 
кое-то странное чувство. Возмож- 
но, то же самое он испытывал, ког- 
да поднимался на поверхность со 
складов. Теперь его волновала од- 
на мысль: не случится ли опять ка- 
кой-нибудь казус, из-за которого 
попытка выхода на поверхность бу- 
дет очередной раз провалена. 

Лифт уже почти добрался до вер- 
ха, как вдруг Фриман услышал что- 
то. Прислушавшись, он понял, что 
это кто-то стучит по металлической 
поверхности, причем очень сильно. 
Этот звон, казалось, исходил из ни- 
откуда и пронизывал все вокруг, 
причем с приближением лифта к 
верхнему этажу становился все 
громче. Всем стало немного не по 
себе, поскольку никто не знал, что 
же может так греметь. 

Скрип, толчок — и вот лифт оста- 
новился. Все направились по 
узенькому коридорчику, который 
выводил к шахте, и через пару ша- 
гов увидели саму шахту, затоплен- 
ную радиоактивными отходами. По 
краям была прикреплена круговая 
дорожка, идущая к каким-то поме 
щениям, а два мостика вепи к са-«. 
мой шахте. Грохот стука заставлял 
дрожать каждый миллиметр этого 


помещения, отчего Гордону стано- 
вилось страшно и не хотелось про- 
должать путь. Но все же, преодоле- 
вая страх, он со своими "напарни- 
ками" пошел по круговой дорожке, 
постоянно оглядываясь по сторо- 
нам, пытаясь заметить что-нибудь 
или кого-нибудь, что могло пред- 
ставлять опасность. 

Вот, сделав полукруг и миновав 
мостик, команда оказалась внутри 
шахты. Гордон сразу забежал в 
комнату управления, и вдруг случи- 
лось такое, что Гордон запомнил на 
ВСЮ ЖИЗНЬ... 

В комнате находился всего один 
ученый в бепом халате, который 
стоял в другом конце комнаты. Как 
только открылась дверь, он сразу 
бросипся к ней через всю комнату, 
но вдруг через окно, выводящее к 
двигателю, залезло... От одного ви- 
да ЭТОГО можно было получить 
инфаркт. 

То, что залезло в-комнату, не 
поддавалось никакому описанию 
либо классификации: огромное: те- 
ло, напоминающее ствол дерева, 
заканчивалось чем-то вроде остро- 
го когтя, единственным красным 
глазом и парой щупальцев. Ученый 
едва добежал до середины комна- 
ты, как тварюга ударила его своим 
когтем, причем так сильно, что бе- 
долагу отбросило к стене, после че- 
го эта древоподобная гадина нача- 
ла ощупывать все вокруг, ища свою 
добычу. Ученый, видя, что она под- 
бирается, в ужасе закричал: 

— Нет, нет, отойди от меня, отой- 


виртуальные радости - 
№2, февраль, 2002 гол 


страница у 


Но тварюга, несмотря на вопли 
профессора, сделала резкое уве- 
ренное движение и схватила несча- 
стного своими щупальцами, после 
чего исчезла в окне кабины управ- 
ления. 

После увиденного Гордон влал в 
оцепенение и долго стоял непо- 
движно. Все в голове перемеша- 
лось: авария, монстры, беспрерыв- 
ная стрельба, борьба за выжива- 
ние... Гордон уже потихоньку пере- 
ставал понимать, кто он такой, что 
он делает в этом месте и что про- 
исходит вокруг. Обычный человек, 
пережив хотя бы треть того, что пе- 
режил Гордон за последние не- 
сколько часов, сошел бы с ума. 
Гордон тоже был близок к этому, 
лишь хорошая психологическая 
подготовка как-то препятствовала 
этому... 

Раздались выстрелы, один, дру- 
гой... Гордон очнулся и увидел, что 
Джерри стоит посреди комнаты и 
пытается расстрепять тварюгу дро- 
бовиком. Гордон сразу сообразил, 
что сейчас с Джерри может слу- 
читься то же самое, что и с профес- 
сором, и чтобы помешать этому, он 
прыгнул вперед, повалив Джерри 
на пол. Тот попытался возмутиться: 

— Ты чего, я... 

— Заткнисы! —. шикнул Фриман, 
стараясь делать как можно меньше 
шума. — Ты соображаешь, что эта 
зараза все слышит? Еще пара се- 
кунд — иты бы тоже оказался у нее 
в желудке. 

Оставшиеся у двери хотели под- 
бежать к ним, но Фриман яростно 
махнул рукой, указывая, чтобы те 
не заходили. 

Внезапно Гордон услышал глухой 
удар. Развернувшись, он увидел, 
что эта древоподобная тварь снова 
лезет в комнату. Гордон лишь про- 
шептал Джерри: 

— Ни звука... 

Щупальца, покрытые мерзкой 
слизью, шевелились, видимо, ощу- 
пывая пространство. Временами 
щупальца почти касались скафанд- 
ра Гордона, но тот, сжав зубы, ле- 
жал не шевелясь. Наконец тварь 
поняла, что добычи тут нет, и снова 
исчезла в окне комнаты управле- 
ния. Гордон сразу почувствовал об- 
легчение, как будто сбросил гору с 
плеч. Он медленно поднялся. гля- 
нул в окно и покрылся холодным 
потом от увиденного. 

Трое таких древоподобных тва- 
рей, высотой около десяти метров, 
возвышались посреди шахты, лени- 
во шевелясь, изредка ударяя по 
металлической поверхности шахты. 
Хотя удары были далеко не в пол- 
ную силу, грохот получался такой, 
что у всех начинало звенеть в 
ушах. 

Над этими монстрами Гордон 
увидел подвешенный ракетный 
двигатель. Сразу родился злобный 
план их уничтожения. Рука потяну- 
лась к кнопочной панели, и Гордон 
мощным ударом нажал на кнопку 
"ТЕЗТ НАЕ”. Но ничего не произо- 
шло. Гордон нажал кнопку еще раз, 
но двигатель по-прежнему не пода- 
вал признаков жизни. 

— Да что за?.. — спросил сам се- 
бя Гордон и заметил, что индикато- 
ры топлива, окислителя и электро- 
энергии не горят. 

— А, ну конечно, с чего это он бу- 
дет работать, — пробормотал Гор- 
дон, после чего. пригнувшись, подо- 

„шел к остальным. 


— Плохо дело? — спросил Майк 


— Не совсем, — успокоил его 
Фриман, — если включить двига- 
тель, тогда этой твари придет ко- 
нец. Нам только надо подключить 
подачу топлива и включить энер- 
гию, после чего можно запускать 
двигатель и наблюдать, как эта за- 
раза поджарится. 

— И кто пойдет это все делать? 
— осторожно поинтересовался 
Майк. 

Гордон посмотрел на него и все 
понял по выражению его лица: 

— Грин и Тони пойдут включат 
подачу топлива и окислителя, а 
Джерри достанется генератор. Мы 
с Майком останемся тут и как толь- 
ко все будет включено, врубаем 
двигатель. Вопросы есть? Нет? Тог- 
да сейчас вам придется проскочить 
мимо этой твари, чтобы попасть к 
соответствующим местам. Мы с 
Майком постараемся отвлечь тва- 
рюгу, а вы бегом мимо нее. Джер- 
ри, у тебя рация. Если что — сооб- 
щай. 

Все поднялись наверх, к неболь- 
шой платформе на самом верхнем 
уровне шахты. Три конечности мон- 
стра не спеша двигались, прислу- 
шиваясь к окружающим звукам. 

— Готовы? — тихо спросил Гор- 
дон. 

Грин одобрительно кивнул голо- 
вой, после чего Гордон направил 
автомат на тело твари и открыл 
огонь. Хотя это почти не причиняло 
ей вреда, но всполошилась она не- 
слабо, сразу начада дергать щу- 
пальцами и стучать "когтями" по 
металлической поверхности шахты. 
Джерри и Грин с Тони, стараясь не 
шуметь, побежали по платформе к 
дверям. Тварюга уже хотела обра- 
тить внимание на беглецов, но Гор- 
дон заметил это и, стремясь при- 
влечь внимание, начал орать: 

— Эй, ты, тварь тупая, я здесь! 
Иди сюда!! 

После этого все внимание монст- 
ра было сконцентрировано на Фри- 
мане, который вместе с Майком 
время от времени постреливал из 
автомата и кричал чего-то. Тварю- 
га пыталась протиснуться в комна- 
ту, где укрылись Гордон и Майк, но 
дверь была слишком узкая, и это ее 
просто бесило. Прошло около мину- 
ты, когда Фриман, наконец, услы- 
шал по рации: 

— Гордон, мы проскочили. Иду к 
генератору. 

— Отлично, — обрадовался Гор- 
дон, — продолжай действовать и 
почаще сообщай о себе. 

Прошла буквально минута, как 
Гордон услышал обеспокоенный го- 
лос Джерри: 

— Гордон, я слышал чей-то крик. 
Очень похож на Грина... 

"Ну нет, только не это!" — про- 
шептал сам себе Гордон, после че- 
го сказал в рацию: 

— Продолжай идти. Я попробую 
проскочить, посмотрю, что случи- 
лось. 

— Понял. 

Фриман спрятал рацию в одно из 
отделений скафандра, после чего 
сказал Майку: 

— Похоже, теперь мне придется 
проскочить через шахту. Прикрой 
меня. 

Майк достал из кобуры пистолет 
и, став в дверном проходе, начал 
стрелять по монстру, который уже 
успел успокоиться. Выстрелы при- 
вели его в бешенство, и он начал 


пытаться пролезть через дверь с 
удвоенной яростью. Возможно по- 
этому этот монстр и не заметил 
Гордона, медленно идущего по од- 
ной из платформ. Переход через 
шахту прошел как нельзя удачнее. 
В узком коридорчике чувствовался 
отвратительный запах, но это воня- 
пи не токсичные отходы. Гордону 
этот запах показался знакомым и 
вызвал какое-то чувство беспокой- 
ства. На всякий случай он достал 
рацию и спросил Джерри, как у не- 
го обстоят дела, на что получил не 
очень оптимистичный ответ: 

— Не очень дело, тут внезапно 
выскочили двое зомбяков и чуть не 
замочили. Слава богу, против дро- 
бовика не попрешь. 

— Смотри в оба, мне это все 
совсем не нравится, — сказал Фри- 
ман и осторожно пошеп по кори- 
дорчику вдоль двух труб, по кото- 
рым проходила подача топлива и 
окислителя. С каждым шагом мерз- 
кий запах усиливался, а сквозь ме- 
таллический грохот из шахты слы- 
шалось рычание. Когда, наконец, 
Гордон миновал последний пово- 
роткоридора, его глазам предстало 
худшее зрелище, которое могло 
быть: около двери спиной к Фрима- 
ну стоял зомби, а на полу-решетке 
лежали Грин и Тони. Они лежали 
неподвижно, раскинув руки, и со- 
мнений в том, что они были мерт- 
вы, не было. 

Гордон стоял в оцепенении, гля- 
дя на это зрелище, и вдруг в нем 
проснулась ярость. Он выхватил 
дробовик и, подбежав к зомби, с 
криком ударил его прикладом, 
отчего тот упал на решетку, а Гор- 
дон, направив дуло дробовика на 
голову монстра, нажал на спуско- 
вой крючок. По шахте прокатилось 
эхо выстрела, а голова зомби пре- 
вратилась в ошметки. Но это не ус- 
покоило Гордона, и он продолжал 
разряжать дробовик в отвратитель- 
ное тело монстра. Брызги желтой 
слизи разлетались во все стороны, 
отстрелянные гильзы вылетали из 
дробовика одна за другой. Вот уже 
патроны кончились, но Гордон был 
не в силах остановиться, настолько 
сильно его охватило чувство злобы 
и ярости. Но вскоре он очнулся, от- 
бросил дробовик в сторону и, по- 
дойдя к телу Грина, в изнеможении 
опустился перед ним на колени. 
Человек, с которым он столько вре- 
мени работал вместе, с которым он 
надеялся выбраться из этого ада... 
вот и нет его. Вот так просто. Гор- 
дон почувствовал, как горлу подка- 
тил комок, а руки сжались в кулаки. 

Внезапно у Гордона затихло чув- 
ство жалости, вместо него просну- 
лось другое — жажда мести, жела- 
ние найти и уничтожить виновника 


всего этого. Он сжал руку Грина и - 


сказал: 

— Покойся с миром, дружище. 
Тот, кто это сделал, в долгу не оста- 
нется. 

После этого Гордон поднялся на 
ноги, поднял и перезарядил дробо- 
вик и, достав рацию, сказал: 

— Джерри, плохи дела. Грина с 
Тони убили... 

— Гордон, у меня дела еще хуже, 
— незамедлительно прозвучал от- 
вет, — хотя я почти добрался до ге- 
нератора, неизвестно откуда по- 
явилась целая армада каких-то 
тварей. Я успел удрать, но они пе- 
рекрыли выход, и я не знаю, как 
мне выбираться. 

— Держись. Главное — включи 
генератор. 

— Постараюсь, — угрюмо отве- 
тил Джерри. 

Гордон тем временем пересек 
один из мостиков внешней части 
шахты и направился через сеть ко- 
ридоров к комнате управления по- 
дачей топлива. Коридоры эти напо- 
минали огромный лабиринт, и Гор- 
дон вскоре уже не представлял, ку- 
да он идет и где находится. Вокруг 
не было ни одной таблички с указа- 
нием направления. Только бесчис- 
ленные трубы и провода на потопке 
и стенах. За двадцать минут блуж- 
даний по многочисленным комна- 
там и коридорам, темным и гряз- 
ным, если не считать встречи с 
очередным зомби и парой крабов, 
Гордон так и ничего не нашел. По- 
пумрак этого места вызывал у 
Фг ‘ана некое чувство, схожее с 


клаустрофобией — боязнью замк- 
нутого пространства, но он старал- 
ся держать себя в руках и продол- 
жал поиски. 

Вдруг в рации послышался обра- 
дованный гопос`Джерри: 

— Гордон, я нашел! Я нашел ге- 
нератор!! 

— Отлично, включай его. Наде- 
юсь, найдешь как? 

— Без проблем, — ответил 
Джерри, после чего послышались. 
щелчки нажатых кнопок и гудение. 
— Есты Работает! 

— Слава богу, — вздохнул Фри- 
ман, — теперь тебе стоит подумать 
о том, как бы выбраться. Мне еще 
надо включить подачу топлива и... 

— Какого дьявола??? — вдруг 
обеспокоенно спросил Джерри. 

— Что случилось? — не на шутку 
испугался Фриман. 

— Яне знаю, сейчас... 

Вдруг рация Гордона замолчала. 
"Джерри! Джерри!!!" — закричал 
Гордон в рацию, но та перестала 
издавать вообще какие-либо звуки. 

Мертвая тишина... Вокруг не бы- 
ло слышно ничего. Абсолютно ни- 
чего. Гордона охватил ужас. Ему 
начало казаться, что из темноты на 
него смотрят десятки глаз, что из 
всех угпов к нему приближаются 
враги, которые сейчас отправят 
его вслед за Грином. Гордон под- 
нял дробовик и выстрелил в самый 
темный угол, уже не понимая, что 
он делает. Повернувшись, ему по- 
казалось, что вдали коридора кто- 
то движется. Выстрел, еще один... 
Гордон в ужасе стрелял в разные 
стороны, хотя никого вокруг не бы- 
по. Наконец, когда кончились па- 
троны, Гордон развернулся и побе- 
жал вперед что было сил. Он бе- 
жал, чувствуя, что его кто-то насти- 
гает сзади, собирал все силы и ста- 
рался бежать еще быстрее, но си- 
лы, наконец, покинули его, и он 
упал на пол, еле дыша. 

Пролежав без движения некото- 
рое время, Фриман встал и осмот- 
релся. Прямо перед ним была ме- 
таллическая дверь без каких-либо 
указателей. Отчаянно напрягая 
всю силу воли, Фриман открыл 
дверь и шагнул в помещение, дер- 
жа дробовик наперевес. Дверь с 
шумом открылась, и в этом осве- 
щенном помещении Фриман уви- 
дел полдюжины зомби, стоящих в 
разных местах комнаты. Первый 
зомби был убит сразу двойным за- 
рядом дроби почти в упор, после 
чего Фриман выхватил автомат и 
обрушил свинцовый шквал на ос- 
тальных. Молниеносность этой ата- 
ки спасла Гордона — не прошло и 
пяти секунд, как все враги лежали 
в куче на полу. 

Комнатка была напичкана до от- 
каза различными приборами и эле- 
ктроникой. Не поленившись осмот- 
реть приборы, Гордон обнаружим... 
Нет, у судьбы, видимо, есть чувство 
жалости. На самом видном месте 
была расположена панель с двумя 
кнопками и надписями "Горючее" и 
"Окислитель". Поиск был закончен. 
"Ну, наконец-то! — подумал Фри- 
ман, нажав обе кнопки. Загорелись 
индикаторы, послышался гул насо- 
сов и через прозрачную часть труб 
было видно, как двигался поток 
жидкости. Это приободрило Фрима- 
на, и он побежал назад, держа ав- 
томат наготове. 

Странно, но выбрался он к шахте 
с первого раза. Фриман заметил, 


что кто-то словно вел его, указывая 
дорогу. Это было в высшей степени 
странное чувство, не поддающееся 
никакому описанию. Но как бы там 
ни было, Гордон очень быстро до- 
стиг главной шахты. Три монстра 
успели затихнуть и лежали на полу 
неподвижно. Гордону оставалось 
совсем ничего — метров пять до 
лестницы, после чего еще столько 
же по двери. "Отвлечь бы тварюгу. 
Только бы Майк не решил этого 
сделать, а то как потом через дверь 
пройти," — думал Гордон и сразу 
вспомнил про рацию, ставшую по- 
сле таинственного исчезновения 
Джерри ненужной. 

Взмах руки — и рация с отрегу- 
лированной случайной частотой и 
максимальной громкостью полете- 
ла в самый дальний угол, издавая 
мерзкое шипение. Монстр, устав- 
ший от долгого безделья, сразу по- 
тянулся в тот угол, где раздавался 
шум. Гордон тем временем тихонь- 
ко подбежал к лестнице и поднялся 
на верхнюю платформу, после че- 
го, собравшись со всеми силами, 
помчался к двери. 

Забежав в комнату управления, 
Гордон увидел Майка, сидящего в 
углу комнаты с пистолетом нагото- 
ве. Увидев Гордона, Майк сразу 
вскочил и спросил: 

— Гордон, я уже думал все, вам 
каюк. А где остальные? 

— На том свете. Я не уверен на- 
счет Джерри, но Грин с Тони точно 
мертвы. Не успели пройти и сотни 
метров... А вот кое-кто сейчас по- 
пляшет, — последнюю фразу Гор- 
дон сказал так, будто пережил ко- 
нец света, после чего подошел к па- 
нели управления. 

Через окно было видно, как 
монстр, трижды упустивший добы- 
чу, метался по всей шахте, нанося 
удары во все стороны и ломая все, 
что можно было сломать. Гордон 
глядел на него, вспомнив все худ- 
щее, что сегодня произошло — 
смерть Грина, авария в лаборато- 
рии, схватка с солдатами... Все это 
пронеслось у Гордона в голове, и, 
наконец, набрав в грудь воздуха, 
он сделал выдох и, прошептав: "Это 
тебе за все...", — резким ударом 
нажал на кнопку "ТЕЗТ НЕ". 

Сначала послышалось гудение, 
которое постепенно усиливалось, 
после чего блеснула вспышка и из 
сопла двигателя вырвался столб 
пламени. Яркая, ослепляющая пе- 
лена охватила монстра, который от 
такого жара начал метаться во все 
стороны, издавая жуткий, режущий 
уши визг. Жар пламени обдал лицо 
Гордона, заставив отступить назад, 
хотя ему хотелось посмотреть до 
конца на смерть этого исчадия грд. 

Всего двадцать секунд продолжа- 
лась работа двигателя, и наконец, 
последняя вспышка — и столб пла- 
мени исчез, словно его и не было. 
Посмотрев в окно, Гордон увидел, 
что тварюга полностью сгорела, а 
на дне шахты красовалось отвер- 
стие с сильно оплавленными края- 
ми, напоминающее воронку. 

— НУ, вот и все, — тихо произнес 


Гордон Фриман, глядя на почер- 


невшее дно шахты, — вот так и бу- 
дет со всеми остальными, кто по- 
пытается сопротивляться мне... 
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Как вы помните, в одном из прошлых но- 
меров (точнее говоря, в позапрошлом) я 
пообещал вам полное прохождение по 
этой игре. Выполняю обещание...) 


Как всегда, по традиции — для начала неболь- 
шое вступление. 

Жил да был один слегка "двинутый" профес- 
сор. Звали его Сахаринер. И любил этот про- 
фессор инопланетян. Причем он не так их лю- 
бил, чтоб просто в контакт вступать, общаться 
и обмениваться знаниями. Он любил опыты 
над бедными инопланетниками ставить. 

И вот этот самый профессор выяснил, что 
неподалеку от его лаборатории появилась ле- 
тающая тарелка. Зподей вооружился колюще- 
режущими предметами, нанял подручного Бо- 
лока и пошел искать себе "подопытных кроли- 
ков". Самое неприятное, что тарепка действи- 
тельно была. И в ней прилетели пять совер- 
шенно безобидных и немного туповатых ино- 
планетян. Вообще-то наши герои и не собира- 
лись к нам на Землю, просто их корабль столк- 
нулся с астероидом, что повлекло за собой 
аварийную посадку. 

Вам в роли одного из пяти героев, каждый 
из которых наделен особыми способностями и 
чувствами, не говоря уже о характере, при- 
дется спасаться от злобного профессора, пы- 
таясь восстановить свой корабль и улететь 
восвояси. 

Итак, как обычно, текст прохождения содер- 
жит в себе лишь ключевые моменты. Те са- 
мые, которые нужно ОБЯЗАТЕЛЬНО выпол- 
нить. Однако разработчики не стали зацикли- 
ваться на слепом следовании сценарной ли- 
нии. Игра до верху напичкана веселыми мо- 
ментами, вызвать которые можно, потыкав 
курсором мышки в совершенно посторонние 
предметы. Попробуйте — повеселитесы!:) 

Кстати, разработчики не стали экономить и, 
разбавив игру веселыми мультипликационны- 
ми видеозаставками, "раздули" ее аж до четы- 
рех компакт-дисков, которые вам придется 
менять в СО-НОМ’е довольно часто, так что 
советую положить их перед собой и всегда 
держать под рукой. 

Иеще... В игре есть несколько ситуаций, где 
вы можете просто-напросто погибнуть, не ус- 
пев предварительно сохраниться, так что со- 
храняйтесь заранее (клавиша Е2), перед каж- 
дым более-менее ответственным и значимым 
шагом. 

Итак, игру вы начинаете в роли Братишки. 

Только что Этно сообщил, что ваш космиче- 
ский корабпь полностью починен и готов к 
старту. Вы, в своем духе, решаете захватить с 
собой в дорогу телевизор и со скоростью пули 
отправляетесь за ним. Но пока вы бегали, 
злой наемник профессора Сахаринера по 
имени Болок врывается в комнату с находя- 
щимися в ней вашими друзьями и летающей 
тарелкой и замораживает их из "Суперзамо- 
раживателя". 

Вернувшись в комнату, Братишка сам чуть 
не становится ледяным кубиком, но в послед- 
ний момент успевает улизнуть и запереться в 
туалете. С этого момента вы и вступаете в иг- 
ру. 

Идите налево. С полки возьмите камуфляж- 
ную туалетную бумагу и флакон для чистки 
унитазов. У унитаза подберите вантуз. Соеди- 
ните в инвентаре (клавиша ЗРАСЕ) туалетную 
бумагу и вантуз. Подойдите к окну и зашвыр- 
ните получившееся сооружение в окно, после 
чего ползите по бумаге наверх. На крыше по- 
смотрите в трубу, поговорите с Дедом Моро- 
зом, после чего вылейте на него жидкость из 
флакона. Теперь залезайте в трубу. 

В подвале возьмите с бочки банку с серной 
кислотой, а у стеллажа с бутылками заберите 
воронку и ломик. Идите направо к саркофагу и 
вскройте его ломиком. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


упые пришельцы 


Вставьте зомби в зубы воронку и вылейте 
туда серную кислоту из банки. Забрав ключ, 
возвращайтесь к степлажу с бутылками и под- 
нимайтесь по ступенькам лестницы, а потом 
по перекладинам наверх, к двери, запертой на 
висячий замок. 

Откройте замок ключом и заходите в чулан. 
Внутри сначала посмотрите на мышеповку, 
потом, сменив действие правой клавишей 
мышки, заберите ее с собой. Пройдите вглубь 
комнаты к лестнице и установите мышеловку 
уее подножия, после чего выключите свет при 
помощи выключателя на столбе. Злой Болок 
попадется в западню, правда, ненадолго, так 
что не теряйте времени и отправляйтесь 
вверх по лестнице. Пройдя чуть дальше, зай- 
дите на кухню и заберите из маленького вы- 
движного ящика в одной из средних тумбочек 
зажигалку. Выйдите из кухни в коридор и захо- 
дите в коричневую дверь. Вы попадете на 
склад. Пройдя в глубину, отыщите ящик с раке- 
тами для фейерверка и возьмите одну ракету. 

Выходите в коридор к столику с телефоном 
и поднимайтесь по лестнице наверх. Зайдите 
в ванную и из стиральной машины возьмите 
ключ. Теперь идите налево от лосиной головы. 
Зайдите в комнату Лапочки и из шкафа возле 
гладильной доски возьмите колготки. Ключом 
из стиральной машины откройте ящик и возь- 
мите из него фен. 

Теперь выходите и, поднявшись по лестнице 
еще выше и пройдя через комнату с зеленой 
ванной, идите в правую дверь (не деревян- 
ную). Вы попадете в комнату с телевизором. 
Посмотрите на аквариум и заберите у рыбки 
дистанционное управление. Возле телевизора 
поднимите с пола удлинитель. Возвращайтесь 
в комнату с ванной и заходите в деревянную 
дверь. Пройдите вглубь на следующий экран. 
Втемном углу слева на полу отыщите в темно- 
те педаль выключателя и включите свет. Те- 
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перь закройте открытый ящик и, забравшись 
на него, возьмите с полки поворотную ручку. 

Подойдите к окну и, вставив ручку в гнездо, 
откройте окно. Вылезайте наружу. На крыше 
возымите доску, перебросьте ее через про- 
пасть на следующий карниз и идите по ней 
вперед. 

Поднявшись по лестнице, подойдите к ма- 
дам Аистман и поговорите с ней на все темы. 
После того, как мадам откажется покидать 
свое гнездо на трубе, вернитесь по доске на- 
зад и, спустившись вниз до коридора с телефо- 
ном, отыщите комнату с кровожадным цвет- 
ком. 

Положите ракету в очаг и подпалите ее фи- 
тиль при помощи зажигалки. Мадам Аистман 
отправится в далекий и долгий полет. 

Возвращайтесь по доске к трубе и запрыги- 
вайте в нее. Оказавшись в комнате с космиче- 
ским кораблем, используйте колготки на шка- 
фу, а потом ЧЕРЕЗ ТРУБУ (!!!), карниз, доску 
и лестницы отправляйтесь на кухню и через 
нее выходите во двор к газонокосилке. Привя- 
жите колготки к газонокосилке и заведите ее. 

Посмотрев мультик, возвращайтесь в ком- 
нату с космическим кораблем (можно через 
лестницы, а можно и через трубу) и, подклю- 
чив удлинитель в розетку рядом с дверью, а 
также воткнув фен в удлинитель, растопите 
ледяную глыбу, вызволив тем самым своих 
друзей. 

Друзья, само собой, похвалят Братишку, по- 
сле чего в ваше распоряжение поступит са- 
мый умный инопланетянин Этно. Теперь вы 
управпяете им. 

Оказавшись в комнате с компьютером, сей- 
фом и кое-какими другими агрегатами, подой- 
дите к компьютеру и поговорите с ним. Поря- 
док ваших реплик должен быть довольно стро- 
гим. Сначала попросите компьютер открыть 


сейф, попытайтесь его в этом убеждать, пока 
не появится вариант об игре в` гольф. Потом 
признайтесь, что не гольф вас интересует, а 
ваша диссертация, что лежит в сейфе. Затем 
объясните компьютеру, что вы не можете 
взять его с собой, потом предложите ему пе- 
реписать его память на дискеты. Напоследок 
пообещайте компьютеру сделать два рейса, 
высадив друзей и вернувшись за ним. Снова 
обретя управление, идите вглубь комнаты и 
нажмите маленькую красную кнопочку на си- 
нем чемоданчике, что стоит на полу. Чемо- 
данчик превратится в диковинное кресло. На 
самом деле это не просто кресло, а “трансмо- 
грификатор" — устройство для перевоплоще- 
ния в иные формы. Рядом с "трансмогрифика- 
тором" вы увидите аккумулятор. Поднимите 
его и идите мимо компьютера к огромной ус- 
тановке с шестеренками наверху. Возле нее 
вы найдете розетку. Подключите к ней аккуму- 


лятор, и когда он зарядится, возвращайтесь к 
креслу. 

Подключите аккумулятор к "трансмогрифи- 
катору" и усаживайтесь в него. В итоге Этно 
превратится в лиловую мышь и отправится к 
компьютеру. 

После того, как обалдевший от счастья ком- 
пьютер (еще бы, ведь вы предстали пред ним 
в облике великого хакера Ламерта!) откроет 
вам дверь сейфа, заходите в него (сейф) и за- 
берите со столика энциклопедию. 

Выходим наружу и смотрим мультик о том, 
как на нас сначала нападает Болок (вот живу- 
чий!), а потом про то, как... 

В общем сами увидите:). 

Короче говоря, не совсем исправный ко- 
рабль грохается в пустыне. Беглый осмотр ап- 
парата показал, что для идеального соответст- 
вия состава топливной смеси техническим 
требованиям корабля вам необходим "пятый 
элемент". Не буду говорить, какой именно, уж 
больно неблагозвучно звучит его название...:) 

Короче говоря, чтобы: корабль вновь обрел 
способность летать, вы превращаетесь в Пу- 
зана, берете с собой Лапочку и идете на поис- 
ки недостающего ингридиента. 

Итак, пройдя буквально несколько сотен ме- 
тров, вы встречаетесь с огромной хищной ку- 
чей мусора, которая сразу же пожирает Ла- 
почку (не волнуйтесь, это ненадолго). Пройдя 
еще пару шагов, подвергаемся преследова- 
нию отрядом страшненьких цыплят. При помо- 
щи правой кнопки берем одного цыпленка, ко- 
торый тут же взрывается...:) 

Остальные цыплята разбегаются в разные 
стороны давая нам возможность продолжить 
путь. Идем налево... - 

Подойдя к знаку возле фабрики фекалий 
выбирае»” путь "СЮДА!" (а не "направо" или 
"налеьо"). Ча небольшом песчаном полуостро- 


виртуальные радости 
№2, февраль, 2002 год 


ве пару раз пытаемся открыть люк, после че- 
го-возвращаёмся к знаку. я 

Вдруг из-за горизонта-появляется огромная 
курица-куродактиль. Сообщаем о своих ис- 
ключительных гастрономических пристрасти- 
ях по отношению к цыплятам, после чего куро- 
дактиль взрывается, не выдержав такого шо- 
ка. После взрыва лезьте в трубу. Тут к вам 
присоединится Лапочка, которая почему-то не 
пришлась по вкусу куче мусора. 

После небольшой заставки вы получаете уп- 
равление Лапочкой. Идите дальше по трубе, 
потом в дверь. Вас встретит кропик-кинемато- 
графист-сексуальный маньяк в оригинальном 
костюмчике. Пока он разбирается с Лапочкой, 
вы снова на некоторое время обретаете кон- 
троль над Пузаном. Идите по трубе, потом по 
лестнице поднимайтесь наверх. Шина съедоб- 
на, но ее поедание ни на что не влияет. Идите 
в лифт и жмите кнопку. 


На платформе с коровами идите по дере- 
вянному мосту. С другой стороны обойдите 
трубу с коровьими мордами и садитесь в лифт. 
По мосту переправляйтесь в комнату. Там 
возьмите из котла черпак. Теперь зачерпните 
черпаком пару раз пойло из котла. Забирайте 
котел с собой. В следующей комнате исполь- 
зуйте котел на кувалде. Используйте кувалду 
на прибежавшей курице. 

Возвращайтесь на платформу с коровьими 
мордами и идите к деревянной плите с кноп- 
кой. Нажмите кнопку и поднимитесь наверх. 
Потом поднимайтесь по спиральной лестнице 
слева и поверните направо. 

Оказавшись возле огромной вывески со 
сварщиком, дайте сварщику по башке кувал- 
дой и заберите у него газовый баллон. Возвра- 
щайтесь к спиральной лестнице и идите от нее 
направо. Используйте газовый баллон на ро- 
зовой "собачке". Подберите лестницу-конуру и 
идите за провопочную дверь. Здесь возьмите 
скейтборд и идите направо (за трос на полу). 
Подставьте пестницу к ящику, лезьте по ней 
наверх. 

Забирайте лебедку и возвращайтесь к плат- 
форме с коровами. Идите направо. Исполь- 
зуйте лебедку на третьей слева корове. Потом 
используйте на выдернутой из стены корове 
скейтборд. Толкните корову в лифт, идите за 
ней следом. Продолжайте ее толкать, покуда 
не дотопкаете до люка. Откройте люк, толкай- 
те дальше. Подцепите к корове крюк, после че- 
го дергайте рычаг... 

Снова перевоплощаемся в Лапочку. - 

Возьмите розовое надувное кресло у бара и 
идите в ванную комнату. Возьмите на ванной 
масло, а из шкафчика — лезвие. Идите в вы- 
ходу из берлоги озабоченного кролика. Ис- 
пользуйте масло на дверных петлях. Выходите 
в дверь. 


ь 


РОХОЖДЕНИЕ 


Поверните налево и, пройдя немного впе- 
ред, поставьте надувное кресло слева от кучи 
мусора. Залезьте на него, а потом разрежьте 
Ъго бритвой. 

Откройте дверь, справа от зеленого аквари- 
ума возьмите шланг от пылесоса. В соседней 
комнате заберитесь в водолазный костюм. На 
дне аквариума идите к желтой подводной лод- 
ке. Заберитесь внутрь. Теперь направляйтесь 
налево и из маленького круглого аквариума 
возьмите поющую рыбину. Снова заползайте 
в костюм и выбирайтесь из большого аквари- 
ума. 

Идите на кухню и положите свою рыбину в 
корзину со всей рыбой, что стоит позади суе- 
тящегося повара. Повар, откушав поющей 
рыбки, отойдет в мир иной, предоставив нам 
полую свободу действий. 

Возьмите ведро у шкафа и нажмите кнопку 
возле металлических дверей. В кабине жмите 
кнопку “№-2". Выходите из лифта. Идите даль- 
ше, мимо металлической ширмы, пока не уп- 
ретесь в металлическую дверь. Откройте ее и 
нажмите кнопку. Превратившись в зеленую 
медузу, ползите к металлической ширме. Про- 
ползайте под ней, после чего идите наверх и 
возьмите банку консервов. 

Спускайтесь вниз по лестнице, потом на- 
правляйтесь в лифт. Идите налево от трубы и 
нажмите рычаг рядом с мужиком, починяю- 
щим трактор. Идите к дверям с иллюминатора- 
ми и снимите с них задвижку. Оказавшись 
внутри, направляйтесь на кухню, там к плите. 
Откройте ящик слева и подсоедините к нему 
шланг от пылесоса. Поставьте банку на плиту, 
пустите газ, открыв вентиль баллона. Теперь 
включите плиту. Когда все будет готово, забе- 
рите банку с плиты. Идите обратно в двери с 
иллюминаторами, потом дальше к желтой две- 
ри. Нажмите кнопку и заходите внутрь. 

А воти Пузан! И корова с ним. Используем 
ведро на корове. Вот и "пятый элемент"! Пора 
упетать... Но что это? Болок и тут вас настига- 
ет... 

После мультфильма мы получает управле- 
ние над двухголовым чудиком по имени Сте- 
рес. 

Выходите из камеры, потом идите через 
мост. Заходите сначала в коридор 1, потом в 
коридор 3, а затем — в 5. В лифте нажмите 
кнопку 1. Пока Лапочку готовят к операции, 
выходите и идите по коридору в газовую ком- 
нату. Возьмите газовый баллон с зеленой по- 
лосой и подсоедините его к трубе со смайли- 


ком. Выходите из этой комнаты и идите в 
комнату с металлической занавёской. Там 
идите к краю карниза слева, откройте ме- 
таллическую занавеску и присоедините 
баллон к трубе. Спускайтесь на лифте 
вниз, Возьмите ботинок, потом, кликнув на. 
него еще разок, заберите карточку. 

Идите обратно к лифту с тремя кнопка- 
ми, жмите на кнопку 3. Выходите из лифта 
и идите к дальнему концу коридора. На 
платформе используйте башмак на консо- 
ли справа. Входите внутрь. 

Управление у Лапочки. Поговорите с 
большой мухой, пока она не отвезет вас 
наверх. Идите вниз экрана, потом по сту- 
пенькам. В конце кликните на розовую 
женщину-робота. 

Снова Пузан. Возьмите череп, мелень- 
кую косточку и кишки. Скомбинируйте 
кишки с косточкой и используйте череп на 
радиоактивной жидкости. Идите к карнизу. 
Вы окажетесь под большой цифрой "28". 

Используйте получившуюся веревку на 
решетке. Вытащите деревянную затычку, 
потом лезьте наверх и вытащите еще одну, 
которую заслоняет Горг. Когда появится 
вторая труба, используйте череп с радио- 
активной водой на решетке. 

В синей комнате запомните, где нахо- 
дится газовая труба. Идите к дальней сте- 
не и забирайтесь по лестнице наверх. За- 
берите один из пустых крюков, спускай- 
тесь вниз и используйте крюк на газовой 
трубе. Теперь примените крюк на метал- 
лической двери в том же конце, где и лест- 
ница. 

Возьмите маленький молоток, разбейте 
им стекло у большого пожарного топора. 
Заберите топор и идите к выходу. Вам пре- 
градит дорогу плита и ее товарищи. Угро- 
жайте пожарным топором маленькой та- 
буретке, и все они в страхе разбегутся. 

В следующей комнате нажмите три 
кнопки и идите к выходу слева. В комнате 
с большой стеклянной сферой на колонне 
нажмите переключатель и идите в другую 
дверь. 

Опять Лапочка. Выбравшись из женщи- 
ны-робота, подойдите к дивану и возьмите 
под подушкой карточку. Выходите из дома. 
Отдайте карточку большой мухе, которая 
отвезет вас дотрубы. Идите по мосту в мас- 
сивные двери. В новой комнате будет мно- 
го зеленых "колб". Попрыгайте в них и узна- 
ете, что вам следует искать, — числовую 
последовательность (телепортируетесь из 1 
в2, потом изЗ в 5, из 8 в 13... последняя бу- 
Дет 21, то есть 1+2=3; 3+5=8; 8+13=21). Те- 
перь прыгайте в порталы 1, 3, 8, 21. 

Управление у Стерео. Вернитесь к лифту и 
езжайте на второй этаж. Там идите к камерам 
сектора 13. Подойдите к стене между "аквари- 
умом" с Братишкой и одноглазым чудищем. 


У, логотил И лад и Роп@ит - это зарегистрированные торговые мария нораорацими ай Сспросийое шим 2 водраздапений в США или других странах. 


Используйте карточку на консоли рядом и 
заберите пришельца. Теперь на лифте езжай- 
те на третий этаж и в контрольную комнату, в 
которой вы были в самом начале. 

Обойдите комнату и встаньте в круг. Вас те- 
лепортируют выше. Используйте переключа- 
тель под ногой, потом используйте на появив- 
шемся красном переключателе пришельца. В 
карте откроется дверь. Идите обратно в теле- 
порт, потом в секретную дверь в карте на сте- 
не. 

Теперь просто нажимайте четыре цветных 
треугольника именно в той последовательнос- 
ти, в которой они будут подсвечиваться. Если 
все сделаете правильно, то в контрольной 

` комнате откроется новая дверь. Идите в нее. 
Садитесь в кресло доктора, что стоит у окна. 

Теперь, как и в самом начале, управляем 
Братишкой. Воспользуйтесь самым большим 
унитазом. Двигаемся по трубе направо. Ока- 
завшись у лабиринта, проходим его (лабиринт 
не слишком сложный). В конце пути встречаем 
улитку. Если надоест ждать, пока она пропол- 
зет, нажмите Ес. 

Оказавшись перед лункой на небольшом ос- 
тровке, прыгайте в нее. Возьмите зеленого 
пришельца и летите вверх. 

Пообщайтесь с роботом, пока тот не согла- 
сится на массаж для ног. Обойдите вентиля- 
тор и пните робота. Братишка оказывается на 
поверхности. Идите направо, к небольшой го- 
ре, и используйте слуховую трубку. 

Управление у Этно. Очень быстро бегите к 
пружине, пока не окажетесь возле тостера. 
Идите в портал, потом — к платформе (но не 
к решетке с кнопками). Далее долго путешест- 
вуем по лестницам, дорожкам между шесте- 
ренками, лифтам. В самом конце пути извле- 
каем зажатую шестернями крысу. 

Спускайтесь вниз, к решетке с двумя кноп- 
ками. Нажмите зеленую. Машина заработает. 
Теперь идите к букве "Е" на стене и нажмите 
кнопку под ней. Входите в открывшийся про- 
ХОД. 

Теперь отправляйте Стерео в соседнюю 
комнату (где зеленый коридор). 

Братишкой направляйтесь на юг (но не в пе- 
щеру!), потом поверните на восток. 

От ‘решетки идите два раза на юг, потом 
один раз на запад. Оказавшись возле доски с 
камнем, отодвиньте его и возьмите череп. 

Идите на запад, два раза на север и пять 
раз на запад. Поднимите шланг и направляй- 
тесь обратно к раскрывшейся скале. Обойдите 
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ее с другой стороны, пока не увидите трубу. 
Присоедините к ней шланг, потом используйте 
на трубе череп. 

Спускайтесь вниз и идите за здание в цент- 
ре. Поезжайте на движущейся ленте. Идите 
вниз, от портрета доктора поверните налево. 
Оказавшись в комнате со своими друзьями, 
подойдите к пульту управления. 

Но что это? Какой-то психованный осьми- 
ног угоняет ваш корабль прямо из-под самого 
вашего носа. 

Управление у Лапочки. Спускайтесь по ле- 
стнице вниз (2 раза). Прыгайте в трубу и ока- 
жетесь у подножия ракеты. На лифте поезжай- 
те наверх. Поверните направо и возьмите 
болыную бочку. Теперь присоедините шланг к 
бочке и лезьте по лестнице, что за бочкой, об- 
ратно в ракету. 

Покрутите вентиль и поднимайтесь по лест- 
нице наверх. Нажмите красный рычаг. Снова 
поднимитесь наверх. Нажмите на красную 
кнопку зажигания и... 

ВСЕ! Смотрим заключительный мультик! 
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КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


виртуальные радости 
№2, февраль, 2002 год 


Чемпионы Беларуси по виртуальному 
автоспорту получили награды 


Торжественная церемония на- 
граждения белорусских чемпио- 
нов и призеров по виртуальному 
автоспорту за 2001 год состоя- 
лась. 


Действие происходило в столичном 
Клубе "Аквариум". Уютная обста- 
новка, приятная музыка и легкий по- 
лумрак располагали к неформально- 
му общению. 

После короткого вступления веду- 
щего рубрики началось вручение по- 
дарков от спонсоров. Призы от "Бел- 
Хард" вручил Леонид Владимирович 
Букчин (вице-президент компании), 
а от компании В@АВМ — Сергей 
Судленков. К сожалению, Сергей 


Мирошниченко (“ЕвроМод"), факти- 
чески взявший на себя затраты на 
проведение праздника, на церемо- 
нию награждения не приехал (за- 
держало срочное дело в Москве). На 
мой взгляд, все остались довольны 
мероприятием. 

Мы выражаем благодарность 
всем спонсорам, поддерживающим 
он нии 
[Грамович Дмитрий (Минск) | 


Грамович Дмитрий (Минск) 


наши инициативы и конкурсы, Клубу 
"Аквариум" и его директору Стани- 
славу Антоновичу, представителям 
прессы и СМИ, откликнувшимся на 
приглашение, и, конечно, всем уча- 
стникам чемпионатов ЕУС и ОУН. 
Надеемся на новые встречи и про- 
должение нашего сотрудничества в 
будущем. 


На фото внизу: Пилецкий Кирилл, Стрельцов Сергей, Федецов Дмитрий (оба МРЕН Васпо), Немцев Егор 


У 


НИЕ 


сандр Пугач, Станислав Мадыцкий, 
Дмитрий Грамович и Максим Довженко 


Кан стать участником РУС”2002, 0МВ"2002... 


„И других виртуальных гоночных состязаний, ус- 
траиваемых совместно с нашей газетой? . Да 
очень просто! Если вы хотите принять участие в 
обоих чемпионатах — подпишитесь. на газету 
“Виртуальные. радости" на ШЕСТЬ МЕСЯЦЕВ, 
2062 года. Кроме этого, для участия в ВйАВМ 
СОМРАС. РУС2002-вам понадобится: специаль- 
‘ный руль с педалями, который вы можете купите 
на рынке`или в магазине {от’`40 у. еги выше} И 
форма (кепка и майка с нанесенным на нее лич- 
ным номёром {присваивается после регистрации 
команды), логотипом чемпионата и спонсорски: 
ми-наклейхами — стоимость от 5 у.е. и выше}: 
Для участия в ОУЕ'2002, Руссобит-М Вайу. Тгорву 
й Мик 24 Ее Мапз пока достаточно только под 
писаться на нашу газету. К участию в`Отбороч- 
ном туре Кубка Е1 `ИВО'2002 СУР допускаются 
все-жепающие, но так как управлять виртуаль- 
ным болидом (по правилам турнира} ‘придется 


дадут возможность попробовать сабя.в.роли вин 
Е Иствительно всем желаю» 
предоставив для квалификационных зае3- 


лотов-“ФормупьнТ" де 


два руля’ педалями, 
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Гонка за призами 
Руссобит-М Вапу Тпорпу: 


первый раунд 


е 


В белорусской столице стартовала 
Гонка за Призами Руссобит-М Ва!у 
Тору! Красавец Кубок, учреж- 
денный одним из самых известных 
издателей компьютерных игр на 
всем постсоветском пространстве, 
уже дожидается своего владельца 
и выставлен на всеобщее любова- 
ние в Клубе Зеа!Ю. Но имя его мы 
узнаем не раньше 9 марта. 


Примечательно, что на Первом эта- 
пе первенства в борьбу включились 
многие известные кибер-спортсме- 
ны Республики Беларусь. В гонке за 
призами наравне с маститыми вир- 
туальными гонщиками решили по- 
участвовать призеры и победители 
чемпионатов по С$, СОцаке, ЗагСгай 


и ряда других. С наскока взять барь- р 


Россия 


ер им не удалось. Многие из-за се- 
рьезной поломки автомобиля закон- 
чили борьбу уже на первых трассах. 
Зато с каким азартом ребята штур- 
мовали спуски и подъемы, преодо- 
левали крутые виражи и овраги, ста- 
рались избежать встречи с придо- 
рожными валунами и деревьями! К 
тому же они пригрозили доскональ- 
но изучить Вайу ТгорНу к следующе- 
му этапу и дать настоящий бой про- 
фессионалам. Примечательно, что 
ряд действительно серьезных участ- 
ников, увлеченных виртуальными 
автогонками, для управления гоноч- 
ным автомобилем использовали со- 
ответствующее оборудование (руль 
и педали), а также отключали короб- 
ку-автомат. 

За время первого этапа были вру- 
чены несколько поощрительных при- 
зов: "Первому участнику", "Первому 
финишировавшему", "За смелость", 

Напоминаем, что компания “Рус- 
собит-М", обладающая исключитель- 
ным правом распространения и ре- 
ализации симулятора Вайу ТгорНу в 
странах СНГ, заявила о поддержке 
нашего первенства. Получено согла- 
сие на проведение Первого Офици- 


а инь 
ального чемпионата по Вайу Тгорпу 
в Минске. Первенство по Вайу 
Тгорпу открыто и доступно для всех. 
Желаем удачи в гонке за призами! 
Второй этап соревнований стартует 
23 февраля 2002 года! 


Кубок РУССОБИТ-М Вау ТгорНу'2002. | этап — НОВИЧОК (19 января, Минск, Клуб З!еа!п) ТОР-10 


[г Пилецкия Кири лет 
[2 Грамович Дмитрий _[Ролет | 


Бобрович Игнаг 35 лет 


| [Сазонов Вадим — [7лет 
© Гузедлекакир _— [Ролет 
[о [Артох Дмитрия _— [15 лет | 


трассе; ДО — дополнительные очки. 


Всего 32 участника 


Лучшее время на СУ 
Кения 


рю закончили гонку. Средний возраст 
Шамкович Кирилл (14 лет). Самый старший участник: Абрамян Артур го 
ЗААВ АА \4 (97% участников предпочли эту машину для выступления); М 


м онык [Возраст[лвто [ Россия [МПО] кения [мт[до[еинлящия м ао[швеия [ит [дб итог [6] 
5 В ОЕ ОВ С ЕЕ ВОВ ОВ ТЕ О И ЕСН 
Гозоков] г [вазе [1 [181455 [2 | 1 [62607 [1 [т [Ва5эта 
ВЕ ВО Е БИ И ОР В Е О ОЙ ЕЕ КЕ 
Гиевааз + [1 [91627 | [185754 [4 | 1 [64016] т [т [964720] 
[Сабина Евгений ___Абтет | Вс [2582 [т [652265] 1 аз" [1 [езие Ве 9 
6 ие [лег [АА Пеа8ба[ 5 |1 [9391 [4 | 


[82624 [| [85.80 [1 [1 [872519] 9] 
уе пазов ао Гезиоо [а Го вказт [т [виза тет 
[30325100 [952.50 [в [о | 91166 [9 [0 [70727 1 [1 [699688] 2] 
паса лв о [мова о | вчевя [3 [1 [езвтаТ т |1 вазе 
Пазвоз[ оо [48а [6 [1 [ава [17 [о [2эвт[ т [о атеавв] 2 


Условные обозначения: М — место; МТ — место, завоеванное в борьбе с компьютерными оппонентами, на определенной 


частников: 19,4 лет. Самый младший участник: 
34 года). Самый популярный автомобиль на | этапе: 
оорег Н (3% участников). 


кю | о я [я | | 

[23046 | 23625 [ 21655 [ зав | 2345" | зам | ат | 22185 [ 2зела | 22800 | 30550 [ зил [неё | 1 

ГПолоцкий Ппешкий [Пилеский [Немиеь __Коваловосяя [Пиленкий [Пилецкий [Питания [Пилеирий [Пихецкий [Пипецкия [пизецкия [Ковалеесит [® 
| 


свозго ца 


владель 


Кстати, в рамках подготовки ко 
второму этапу во время тренировоч- 
ных заездов разрешается использо- 
вать следующий код. Начните игру с 
именем "КАШАКОРРА" — это сдела- 
ет доступным Ехрей Моде, откроет 
все машины и трассы. Напоминаем, 
что компания "Руссобит-М", облада- 
ющая исключительным правом рас- 
пространения и реализации симуля- 
тора Найу Тгору в странах СНГ, за- 
явила о поддержке нашего первенст- 
ва. Получено согласие на проведе- 
ние Первого Официального чемпио- 
ната по Вайу ТгорНу в Минске. 


Дополнительную информацию вы 
найдете на сайте: ммм. Беагиз.4-1.г 


Борьба за Кубок РУССОБИТ-М 
ВаЙу Тгорпву'2002 


ок [О | 
Г Пилецкий Курит [4 
[2 [НемчееЕ —[В 
[3_[Ковалевския Николай _—_ | 2 
[а [рамович Дмитрий — [И 
[5_[Сабина Евгений [10 
[6 меьиюь [9 
ГР [Бобровчина |6 

ЕБи 

Пин 


ГЕ [Сазонов вами — | 
|9 | Пугач Александр 
Артюх Дмитрий 
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Отборочный тур ЕТ 11802002 СИР “Увидел собственную тень” 


Рейтинг участников Е1 Т1ВО'2002 СУР (после \У Квалификации) 


2 февраля, У Квалификация (Клуб 
ЗеаНн). ДЕНЬ СУРКА. 


."День сурка“ известен со времен 
Древнего Рима, а в США отмечается 
с 1886 года. В этот день — 2 февраля 
— в местечке Панксатони в ‘горах 
штата Пенсильвания из норы выпус- 
кается сурок. Если он отбросит или, 
как говорят в США, “увидит” свою 
тень, то наступление весны откладь- 
вается еще на полтора месяца. Тради- 
ция принесла славу городку, число жи- 
телей которого не превышает шести 
тысяч человек. В начале февраля 
Панксатони принимает десятки тысяч 
туристов. А День сурка отмечается те- 
перь как национальный праздник... 
Пятая квалификация Е1 1ТВО/2002 
СУР проходила как раз 2 февраля. 
Почти половина Отборочного тура по- 
зади. Фаворит соревнования Дмитрий 
Грамович, наконец, занял соответст- 
вующее место в Рейтинге. Судя по 
всему, вряд ли кому-либо из участни- 
ков удастся сместить его с лидирую- 
щей позиции. До окончания отбороч- 
ного тура и распределения путевок в 
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финальную часть состязаний осталось 
чуть более полтора месяца. Разуме- 
ется, претендентов на выход в финал 
и участников уже сейчас волнует во- 
прос об определении, согласно прави- 
лам, ТРЕХ трасс, на которых будут 
проводиться гонки на ПВО. Офици- 
ально объявляю, что ЖЕРЕБЬЕВКА 
трасс состоится 23 МАРТА (сразу по- 
спе окончания квалификационного за- 
езда). Процедура проста: 1) в непро- 
зрачном мешке будет находиться 17 
бочонков; 2) номер соответствует 
трассе (этапу) реального Гран-при 
"Формулы-1", согласно календарю на 
2002 год (1 — Гран-при Австралии, 2 
— Гран-при Малайзии и т.р.); 3) из 
мешка по одному будут вынуты три 
бочонка; 4) объявлены трассы, на ко- 
торых пройдут решающие заезды. 
Внимание! Хочу напомнить потен- 
циальным участникам Е1 Т!ВО'2002 
СУР, что теоретически можно заво- 
евать путевку в суперфинал даже в 
последний день Отборочного тура, 
но практически сделать это будет 
очень сложно. Ведь реализовать за 
время одной квалификационной сес- 
сии все 85 попыток вам не удастся. А 
с первой попытки на всех 17 трассах 
можно не показать своего лучшего 
результата. Тем не менее, решать 
вам, когда включаться в гонку за по- 
падание в финальную часть соревно- 
ваний с СОЛИДНЫМ ПРИЗОВЫМ 


Австралии _[ Мелйзки _[ Бразями | 
млккп)* 


1/1:28,565(1) 


мИККП) 


[К 
О ПЕЗСЕЕДИА 


О 5о] 5) 


2/1:35,397(2) | 1/1:12,722(1) 


ФОНДОМ. Шанс завоевать путевку в 
суперфинал, который пройдет в рам- 
ках выставки Т!ВО'2002, у вас пока 
есть. 


Оперативно следить за ходом 
отборочного тура вы сможете с 
помощью Интернет. Обращайтесь 
на сайт: млм ЛБо.Бу 

Следующие квалификационные 
сессии пройдут 9 и 16 февраля с 
9:00 до 12:00 в Клубе ЗеваНн|. 


Тел. (017) 234-44-76, 210-11-48 
е-тай: тедиза@п юг. тизК.Бу 
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Тел. 239 34 37, (029) 640 40 47 
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Чемпионаты в клубе 


АА И 
Арена 


Многие компьютерные клубы про- 
водят различные чемпионаты и 
соревнования по играм. К ним 
решил примкнуть и клуб "Арена", 
который находится в районе Юго- 
Запада. Это молодой клуб, от- 
крывший свои двери для любите- 
лей виртуальных развлечений ле- 
том прошлого года. 


Имея в наличии 55 современных 
компьютеров, организаторы клуба 
решили провести первый чемпионат 
по Соитег- ке. 

Он проходил по системе ПоуЫе 
Ейтавоп (ТеатР!ау 5х5) на карте 
Че_@диз+Е. С 26 по 28 января более 10- 
ти команд выясняли, кто достоин 
быть первым в этом соревновании. 
И победила именно та команда, чле- 
ны которой не только превосходно 
владеют любым оружием и прекрас- 
но знают карты, но и слаженно рабо- 
тают вместе в любых игровых ситуа- 
циях. 

Поэтому ребята из команды 
Оцагаг легко переиграли дружины 


соперников 4МВ (2-е место) и Зпрег 
(3-е место). 

Впечатления от первого чемпио- 
ната натолкнули организаторов клу- 
ба на мысль о продолжении таких 
зрелищных соревнований по раз- 
личным компьютерным играм. И в 
ближайшем будущем в клубе будут 
проводиться следующие чемпиона- 
ты: Оцаке 3 — 16, 17 февраля, 
Загсгай — 23, 24 февраля, Соищег- 


‚ ЭМКе — 2, 3 марта. 


Регистрация участников уже на- 
чалась. С правилами чемпионатов 
можно будет ознакомиться в клубе, 
а в скором будущем и в Интернете 
на сайте клуба. 

Думаю, Зимняя Олимпиада даст 
мощный толчок для выяснения са- 
мых лучших в виртуальных соревно- 
ваниях. Ведь главное в любой олим- 
пиаде — не победа, а участие. 

Ждем вас в нашем клубе. До 
встречи. 


Р.5. Клуб "Арена" выражает бла- 
годарность Александру Хоронеко 
(ГЗ\НАВАМ) за помощь в организа- 
ции чемпионата по Соитщег-Эпке. 


[Раадт] 


‘современны 


КИ 


компьютеров 


В У 


на базе процессоров име! и 
АМО, объединенных в 
локальную сеть, ждут 

любителей игр различных 
жанров и направлений. 


По самым популярным играм 
(ОчакКе 3, 5агсга , Соитег- 
ЗеКе, Негоез 2/3 и пр.) 
проводятся различные 
соревнования и чемпионаты. В 
скором будущем в клубе будут 
образовываться кланы, 
участниками которых Вы 
можете стать. 


Флем вас в нашем клубе. 


Наш адрес: 
просп. газ. Правды, 25 
тел. 271-99-82 
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Началось мое увлечение играми- 
рогуликами (годие-ШКе) еще во 
времена, когда я ходил в школу, а 
в нашем компьютерном классе по- 
четное место занимал компьютер 
класса ХТ (надеюсь, не забыли, 
что это за динозавры:). Играться в 
игрушки с навороченной графикой 
тогда мы еще не могли и от нече- 
го делать решили запустить невз- 
рачную с первого взгляда игру 
Тре рйз$ о! Апдбапа, или просто 
КАпобапд. 


Первые впечатления от игры: "как 
вообще во все это можно иг- 
рать???!!!". Какие-то непонятные бу- 
ковки, циферки и т.п. ползают по эк- 
рану. Иногда в верхней части экра- 
на пишется, что вас ударили или что- 
то в этом роде. Плюс ко всему для 
управления задействована почти 
вся клавиатура со всеми возможны- 
ми комбинациями СШ, ЗЫ. Однако, 
немного оклемавшись, почитав уве- 
систый мануал (130 КЬ ВОЗ-текста), 
дело пошло в требуемом направле- 
нии — все больше и больше монст- 
ров падали под ударами мечей, то- 
поров, молотов, спеллов (которых, 
как оказалось, превеликое множест- 
во). Стало понятно, что за злобное 
красное "О" ползет на нас, что оно 
умеет и как с этим бороться. Пройдя 
всю игру от начала до конца вдоль и 
поперек (кстати, это игра, на кото- 
рую я потратил больше всего време- 
ни, больше всего раз переигрывал}, 
я забыл о ней... но ненадолго. 


Краткое введение. Нодие-ПКе иг- 
ры являются одними из самых ста- 
рых ВРО. Их игровая система осно- 
вывается на системе правил АО&О. 
Обычно они не имеют графики, од- 
нако этот недостаток с лихвой оку- 
пается обилием всевозможных ти- 
пов противников, умеющих как сра- 
жаться оружием, так и использовать 
всякого рода магию. 

Все противники в Апобапа делятся 
на добрых, злых (всякие колдуны, 
ведьмы и т.п.), природных созданий 
(без комментариев), нежить (весь на- 
бор трупов: от скелетов до личей), гу- 
маноидов (хиббиты, эльфы). У всех 
противников имеется свой набор 
свойств: сопротивляемость различ- 
ным стихиям магии, класс брони 
(АС), набор заклинаний, которые они 
могут кастовать с определенной пе- 
риодичностью,`и множество других 
свойств. Например, одна только бу- 
ковка р насчитывает более 50 типов 
монстров, среди которых есть и 
именные — уникальные монстры, 
обычно их параметры превышают 
параметры, свойственные данному 
типу монстров, — все такие монстры 
в единственном экземпляре и имеют 
собственные имена, например 
Могао{й, [огд о Оапез$ и т.п. В игре 
присутствует 5 основных стихий: Еке, 
Роз Зноск, Робоп и Асю, а также 9 
не основных: Мешег, Мехиз, СПаоз, 
Нам, Оажпез$, Эвага$, Зоипа, 
Озепсвапитет, Сопзюп. 

Игра 7веа7тпу Апобапа, или про- 
сто Хапобапа, — улучшенная версия 
старого доброго Апдфапа, в которую 
включены персонажи и артефакты 
из мною любимого творения Р.Же- 
лязного "Хроники Амбера“. Она 
имеет переработанную магическую 
систему, улучшенный интерфейс и 
кучу других улучшений. 

Начинается наша миссия с созда- 
ния персонажа: выбираем пол пер- 
сонажа (мужчины обычно сильнее и 
выносливей, а женщины имеют 
больший стартовый капитал), после 
этого принимаемся за выбор расы 
персонажа. Рас мы имеем аж 30 
штук (что очень порадовало). За ба- 
зовый персонаж взят загадочный 
Нутап (и откуда он взялся?:). Что 
касается остальных, они в чем-то 
лучше человека, а в чем-то уступа- 
ют. Кроме того, тип расы влияет на 
стартовые параметры персонажа 
(их, кстати, 6, но о них чуть позже}, 
врожденные способности, (кто-то 
имеет инфравиденье, кто-то умеет 
проходить через стены, кто-то имеет 
телепатию). Выбрав расу, приступа- 
ем к выбору амплуа (профессия) — 


г Здесь выводятся сообщения, 
если 


их аж 11. Следует сказать, что не 
всем расам доступны все профес- 
сии (например, Полутролли глупы — 
поэтому они не могут быть магами и 
т.п.). 

Воин (У/атог) — персонаж, кото- 
рый решает большинство своих про- 
блем, изрубая их источник в капус- 
ту. Воины получают дополнительные 
очки опыта за уничтожение магиче- 
ских книг (сила есть — ума не надо). 

Маг (Маде) — предпочитает не 
нестись напролом через толпы зом- 
би (здоровья не хватит, сожрут и не 
поморщатся), а действовать более 
тонко — решать все (или почти все) 
проблемы с помощью магии. Маги 
превосходно обращаются с магичес- 
кими инструментами вроде жезлов 
(ммапа), посохов ($ай) и волшебных 
палочек (год). Все спеллы кастуются 
из книг. Но о магической системе 
попозже. Могут изучать два раздела 
магии на выбор. 

Священник (Рпе$) — персонаж, 
наделенный божественной силой. 
Так же как и маг, использует магию, 
но только определенного типа. 
Предпочитает использовать тупое 
оружие (молоты, цепи), поэтому при 
обращении с мечами и копьями по- 
пучает очки штрафа (меньше веро- 
ятность попадания в цели и наноси- 
мое повреждение). Стоит сказать, 
что боевые способности священни- 
ков выше, чем у магов. Кроме того, 
они хорошо пользуются магически- 
ми инструментами (но не лучше ма- 
гов). Им доступны разделы магии 
Беай и Ш (на выбор). 

Вор (Водие) — умеют кастовать 
простейшие из заклинаний магов (в 
основном информационные, а не 
боевые). Однако воры имеют луч- 
шую скрытость и хорошо обнаружи- 
вают и обезвреживают ловушки (ко- 
их на уровнях предостаточно). Чест- 
но говоря, это самый неудачный 
персонаж в игре. 

Рейнджеры (Вапдег) — что-то 
среднее между магом и воином. 
Специализируются на Машге (при- 
родная) магии. Они не так компе- 
тентны в области магии, как маги, 
могут выучить все заклинания, но на 
более высоких уровнях. Любимым 
оружием рейнджеров являются лу- 
ки, так что с ростом уровня владе- 
ние этим видом оружия будет увели- 
чиваться. 

Боевой маг (\М/атюг-таде) — то 
же, что и рейнджер, но могут осваи- 
вать магическую стихию Агсапе. Кро- 
ме того, предпочитают мечи лукам. 

Паладины (Раадт) — то же, что и 
боевые маги, но между воином и 
священником. 

Воины хаоса (СВаоз матог) — 
слуги лордов хаоса. Довольно инте- 
ресный класс — кардинально отли- 
чается от всех остальных. Представ- 
ляет собой воина-мага со специали- 
зацией в области магии хаоса, одна- 
ко имеет присущих только ему па- 
тронов (вроде бы как ему мы и слу- 
жим). Наш патрон периодически да- 
ет нам задания. Лорды хаоса не- 
предсказуемы. Они могут послать 
помощь (увеличить параметр), а мо- 
гут, если им станет скучно, окружить 
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вас толпой монстров. 

Монах (Мопк) — некто из монас- 
тыря вроде Шаолинь. Очень больно 
бьется руками и пинается ногами 
(берем противника голыми рука- 
ми/ногами), вследствие чего тяже- 
лую броню они таскать не могут (тя- 
жело ведь прыгать и махать ногами 
в РИ! Рае Аптог). На более высоких 
уровнях получают новые типы уда- 
ров (с эффектами ослепления, оглу- 
шения), что позволяет им превос- 
ходно обходиться без оружия. Могут 
использовать ту же магию, что и 
священники. 

Майндкрафтер (Мподсгавег) — это 
чистейшей воды экстрасенсы. Могут 
убивать одной только мыслью. Похо- 
жи на магов, но для кастования не 
нужны книги и мана (они просто по- 
пучают все свои возможности с 
уровнями). Кроме того, майндкраф- 
теры высоких уровней получают 
способность к телепатии. 

Высшие маги (НОВ таде) — кори- 
феи магии. Они потратили все силы 
на освоение одного раздела магии, 
в чем очень преуспели, что прояв- 
ляется в получении спеллов на бо- 
лее низких уровнях, больших по- 
вреждениях, наносимых ими, мень- 
шими количествами маны на касто- 
вание. (Мой любимый класс). Одна- 
ко стоит сказать, что священники ос- 
ваивают Ше магию лучше, чем выс- 
шие маги. 

После создания персонажа мы 
оказываемся в городе. Сразу может 
стать непонятно, что за циферки во- 
круг, но вы загляните в Бер — там 
довольно хорошо все растолковано 
и описано. Только скажу, что цифер- 
ками обозначены магазины и дома; 
@ — ваш персонаж. 

На следующей картинке вы може- 
те увидеть, как выгпядит игровое по- 
ле. В левой части расположена раз- 
личная информация по персонажу, 
его параметры, класс брони. 

Уровень находится в прямой за- 
висимости от опыта. Влияет на все 
вторичные навыки, доступные спел- 
лы и многие другие параметры. 
Каждый (или почти каждый) уровень 
имеет свое звание (вообще-то ника- 
кого влияния на параметры оно не 


Здесь выводятся сообщения о взыей скорости 22’ 


Текущая скорость герся 


оказывает, просто для красоты). 

Основных параметров, как вид- 
но, всего шесть: ЭТВ (сила) — вли- 
яет на умение владения оружием 
(как ближнего, так и дальнего радиу- 
са действия). Большая сила позво- 
ляет делать больше ударов, причем 
удары становятся намного сильнее. 
С маленькой силой вы не сможете 
таскать с собой тяжелые вещи. 
Штрафы за перегрузку будут выра- 
жаться в понижении скорости (ну не 
может хлюпик быстро таскать стоки- 
лограммовый сейф на своем горбу). 

ИМТ (интеллект) — основной пара- 
метр для всех спеллкастеров. Влия- 
ет на копичество заклинаний, кото- 
рые можно выучить, количество ма- 
ны (она тратится в процессе чтения 
заклинания), вероятность фола при 
чтении заклинания. Персонаж, име- 
ющий интеллект ниже 7, не может 
вообще учить заклинания (куда ж 
ему с его мозгами колдовать?). Кро- 
ме того, ИМТ влияет на умение обра- 
щаться с различными магическими 
инструментами. 

МЛ (мудрость) — основной пара- 
метр для всех "святых отцов", ис- 
пользующих магию. Все, что касает- 
ся МТ, применимо и для \М$. Кроме 
того, МЛ$ влияет на вероятность со- 
противления действию вражеских 
заклинаний. 

РЕХ (ловкость) — влияет на коли- 
чество наносимых ударов, класс 
брони (уворачиваемся от ударов), 
вероятность попадания удара в 
цель. 

СОМ (телосложение) — способ- 
ность персонажа сопротивляться 
повреждениям. Влияет на макси- 
мальное количество хитов (МАХ НР) 
и на скорость восстановления хитов 
после битвы. 

СНВ (обаяние) — природная кра- 
сота персонажа. Влияет на цены в 
магазинах, стартовое количество 
денег. СНВ учитывается при расче- 
те успеха плтпасгаНега заставить 
подчиниться монстра. 

Поинты отображаются в виде 
цифр от 3 до 18. Далее уже идет 
18/п. Причем 18/10 — то же, что и 
19. Максимальное значение пара- 
метра 18/220. Оно отображается в 
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виде 18/***. Каждая раса имеет огра- 
ничения максимального значения 
параметров, однако, тем не менее, 
они могут быть повышены магичес- 
ким путем до 18/***. 

На следующем скриншоте показа- 
но окно основных параметров пер- 
сонажа. 

Здесь указываются все основные 
параметры персонажа. Аде, Несе 
носят, как я понял, исключительно 
познавательный характер, а вот 
У/есЕ" (Вес) влияет на успешно’ 
применение толчка щитом (таков 
удар может сбить противника с ног) 
и выбивание дверей (некоторые 
двери просто так не открываются). 
Социальный класс влияет на старто- 
вый капитал. Далее справа вверху 
— параметры. О них мы уже говори- 
ли. Стоит сказать, что строка Ехр © 
Айу. показывает, сколько единиц 
опыта требуется набрать для попу- 
чения следующего уровня. Пара- 
метр + ЗК показывает бонусы 10-й 
(вероятность попадания оружия в 
цель). %Беа@тез$ учитывается при 
расчете наносимого повреждения. 

В разделе Мсейапеоиз АБШе$ 
указаны ваши различные умения. 
РюНпо — умение превращать в ка- 
пусту врагов в ближнем бою. Влияет 
на повреждения, наносимые оружи- 
ем ближнего боя. Находится в зави- 
симости от ЭТВ и ОЕХ. Увеличива- 
ется с уровнем. 

Вомиз/Гигом$ — то же, что и пре- 
дыдущее, но в отношении луков, ар- 
балетов и другого метательного ору- 
жия, т.е. умение делать врага похо- 
жим на ежика, утыканного стрела- 
Ми. 

Зампа Тёгоми — способность пер- 
сонажа к сопротивлению магии, ис- 
пользуемой противниками. Находит- 
ся в зависимости от \УМ$. Увеличи- 
вается с уровнем. 

З\ваНл — умение ходить незамет- 
но (не привлекая монстров). Это 
умение основано на расе и классе 
персонажа и может быть изменено 
только магическим путем. 

Пбапптд — умение открывать 
замки, обезвреживать ловушки. На- 
ходится в зависимости от !МТ и ОЕХ. 
Увеличивается с уровнем. 

Мадка! Вемсез — умение управ- 
ляться с различными магическими 
штучками вроде Зай, М/апЧ и Вочд. 
Находится в зависимости от МТ. 
Увеличивается с уровнем. 

Регсербоп — умение чувствовать, 
хорошая вещь или плохая (прокля- 
тая и т.п.). Может изменяться только 
магическим путем. 

ЗвагсНта — умение находить ло- 
вушки, скрытые двери. Это умение 
основано на расе и классе персона- 
жа и может быть изменено только 
магическим путем. 

пна-мёюп — способность видеть 
теплокровных существ в темноте. 
Показывает в футах дальность дей- 
ствия (10'=1 клетка). 


Воздействие стихий на персона- 
жа. Все магическое воздействие 
сводится к операциям над стихиями. 
В зависимости от стихии, к которой 
относится заклинание, эффекты мо- 
гуг быть различны. Для выживания 
на нижних уровнях подземелья осо- 


альные радости 
12, февраль, 2002. год 


бенно важно иметь защиту от их 


воздействия. 
Аге — огонь. Может сжечь ваши 
вещи. 


Ро — мороз. Портит снадобья. 

ЗВоск — электричество ничего не 
портит, но больно бьется. 

Розоп — отрава. Надеюжь, меха- 
низм действия отравы понятен — 
вы вдыхаете, пьете или вас бьют от- 
равленным оружием, а через неко- 
торое время приходит капут. Крайне 
неприятно. 

АСЯ — кислота. Наверное, одна из 
самых гадких стихий в игре. Портит 
вещи, снижая их параметры. Ну, в об- 
щем, редкостная гадость (встречаю- 
щаяся в игре почти повсеместно). 

Меег — что-то вроде могильного 
влияния. Многие мертвецы (скеле- 
ты, зомби, личи и т.п.} могут касто- 
вать шары и стрелки из этой стихии. 
Чрезвычайно неприятно побочное 
действие — происходит Ше Огатта 
(вы теряете значительное количест- 
во очков опыта Ехр.). ^ г 

Сопизюп — контузия. Ваш персо- 
наж "не слушает руля", идет не туда, 
куда вы его направляете, а куда по- 
лучится. Очень неприятно. Кроме 
того, вы не можете в этом состоя- 
нии кастовать заклинания. 

№ху$ — происходит случайная 
перетасовка параметров (ТН, МЛ$ 
и др.). Иногда это полезно, как, на- 
пример, "перегнать" СНВ в $ТВ, од- 
нако на высоких уровнях, когда эти 
параметры на максимуме, весь ба- 
ланс смещается в отрицательную 
сторону. 

Спао$ — чрезвычайно сильный 
вид контузии. Вы не можете касто- 
вать спеллы, двигаетесь хаотично 
{персонаж "не слушается руля"). На 
экран выводится не то, что вы види- 
те в действительности (галлюцина- 
ции унашего героя). И все это на до- 
вольно большое время (обычно его 
достаточно, чтобы погибнуть). 

На — свет, вызывает ослепле- 
ние. Вы ничего не видите, не може- 
те кастовать спеллы. 

Ра\пез$ — тьма, тушит ваши фа- 
келы, лампы. 

Эваг4$ — представляет собой ос- 
колки, которые, попадая в вас, при- 
чиняют вам раны. Ими обычно кида- 
ются силы земли. 

Зоипа — звук, вызывает голово- 
кружение (Эт). 

ОзепсВаптеп! — одна из самых 
противных субстанций — при отсут- 
ствии от нее защиты снимает по не- 
сколько единиц магических бонусов. 
Например, был Вгоад$\мога (+5;+8), 
а станет (+3;+5). Особенно обидно 
для артефактов — у них бонусы 
болыше 10, а поднять с помощью 
свитков эти бонусы больше этого 
значения невозможно. 

Некоторые вещи дают сопротив- 
ляемость к различным стихиям. Тог- 
да вы получаете только 1/3 от нор- 
мального повреждения, и исчезают 
некоторые побочные действия. А 
некоторые — полную иммунность к 
основным стихиям (Рге, Роз 
ЗВоск, Робоп, Аха) — в этом случае 
вы вообще не получите поврежде- 
ния от заклинания. 

К следующим стихиям сопротив- 
ляемостей нет: 

се — лед. Очень больно бьется и 
плюс к этому у вас начинается голо- 
вокружение (вроде легкой контузии) 
Зил. 

Разта — плазма. То же, что и 
огонь, но гораздо больнее и причи- 
няет головокружение. 

Сгамйу — гравитация. Замедляет 
вас и отбрасывает назад. 

Мьгаюп — вибрация. Причиняет 
головокружение. 


Еетегйа! Рогсе — элементарная 
сила. Сильно бьет и тоже причиняет 
головокружение. ь 

Пте — снижает все основные па- 
раметры (ЗТВ, \Л$...), Ехр. Одна из 
самых неприятных стихий (после 
АСФ и Озепсвапитепь конечно). 

Мапа — мана в чистом виде. На- 
носит самые сильные повреждения. 

Магическая система. Вся магия 
в СапдБапд разбита на 7 разделов. В 
каждом разделе по четыре книги, в 
каждой из которых 8 заклинаний. 
Многие книги редки. В обычных ма- 
газинах доступны только первые две 
книги во всех разделах, за исключе- 
ньем книг Агсапе — они доступны 
все. Остальные книги редки. Но их 
можно найти в процессе "ползанья" 
по подземельям. Некоторые книги 
дают после выполнения квестов (на- 
пример, за квест в башне хаоса да- 
ют Аппадейдаогз Тоте — самая 


мощная книга из раздела магии` 


Сваоз). Итак, поговорим о разделах. 

Н® — магия жизни. В большинст- 
ве своем ее спеплы содержат закли- 
нания защиты и лечения. Ее основ- 
ные пользователи — служители 
церкви, духовные люди. 

Зогсегу — основные заклинания 
направлены на улучшение защиты 
персонажа (спеллы от простого 
Теерой до СоБе о пууцпегаы у, ко- 
торая предоставляет абсолютную 
неуязвимость примерно на 10-15 хо- 
дов). Кроме того, содержит заклина- 
ния для сбора информации (1Чепёу 
— разного рода идентификации). 
Единственная слабость данной об- 
ласти магии — полное отсутствие 
прямых атакующих спеллов. 

Агсапе — содержит наиболее ис- 
пользуемые спеллы из всех облас- 
тей магии. Категорически не реко- 
мендую для спелкастеров, специа- 
лизирующихся только на одном типе 
магии (как НюН Маде) — придется 
почти голыми руками с монстрами 
драться. 

Тлитр — те, кто читал "Хроники 
Амбера" (автор — г-н Желязный), 
сразу увидят, откуда руки растут у 
этого раздела. Для тех, кто не читал, 
поясню. Спеллы представляют со- 
бой карты (ну, вроде тех, которыми 
мы играем в дурака), только в них 
вложена определенная сила, позво- 
ляющая изображенному на карте 
стать реальным, отсюда вытекают 
такие спеллы, как призыв различно- 
го рода монстров — от самых сла- 
бых до самых сильных. 

Мабге — природная магия. Со- 
держит довольно мощные атакую- 
щие спеллы (Маге’$ Мга) и сла- 
бенькие защитные, однако имеется 
довольно мощное исцепяющее за- 
клинание Нега! Неа!пд. 

Спаоз — самая сложная и не- 
предсказуемая магия. Однако, не- 
смотря на всю свою непредсказуе- 
мость, ее адепты получают абсолют- 
ное оружие разрушения. Почти все 
заклинания этой стихии направлены 
на разрушение. Единственный недо- 
статок — полное отсутствие защит- 
ных заклинаний. 

Беа# — вы когда-нибудь читали о 
жутких некромантах, потрошащих 
кошек, в ночной мгте, чтобы совер- 
шить свои черные ритуалы? Нет? 
Вот вам возможность стать одним 
из них. Кошек, конечно, потрошить 
не будем, тем не менее, с трупами и 
всякой другой нежитью побалуемся. 
Кроме того, некромант, запопучив 
легендарную книгу Месгопотюоп, 
примет в свои руки поистине мощ- 
ные силы, но за довольно высокую 
цену — мало кто из некромантов за- 
ставил подчиниться проклятую книгу 
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Все атакующие заклинания 
можно условно поделить на типы: 
Болты и Лучи (пля тех, кто не знает, 
арбалеты заряжаются не стрелами, 
а болтами). Болты летят только в оп- 
ределенном направлении до столк- 
новения с монстром (или стеной, это 
уж куда вы прицелитесь). Лучи нано- 
сят повреждения всем на своем пу- 
ти, -что удобно в узких коридорах. 

Шары — летят дс цели, а потом 
взрываются, нанося всем повреж- 
дения в определенном радиусе (по 
градиенту от центра взрыва). Стоит 
отметить, что повреждения по пло- 
щади не действуют на самого спелл- 
кастера. 

В пределах видимости — действу- 
ют на всех в пределах видимости. 
Включают в себя также невидимых 
из-за темноты монстров, но которые 
были бы видны, если бы был свет. 

Зона — действует на определен- 
ную зону (зависит от спелла). Напри- 
мер, НОМ: Ноот освещает только ком- 
нату, в то время как Раес! Тгарз на- 
ходит все ловушки в пределах экрана. 

Какой раздел выбирать — дело ва- 
шего вкуса. Стоит отметить, что ноше- 
ние тяжелой брони, перчаток снижает 
количество маны (МАХ $Р). Нельзя 
пользоваться магией, когда вы конту- 
жены или если у вас нет света. 

Ну. вот, вроде бы, и все. Я рас- 
сказал в общих чертах о самой иг- 
ре. В заключение хочу сказать, что 
мой друг воспринял сначала эту иг- 
ру как что-то совершенно неинте- 
ресное, однако когда принялся в 
нее играть, то, как говорится, "ушел 
с головой". Попробуйте, может, по- 
нравится. Ведь даже в этой малень- 
кой (по размеру) игровая система 
даст огромную фору всем извест- 
ному Г\аЫо. Один только бестиарий 
чего стоит. 


Напоследок дам несколько со- 
ветов новичкам. 

® Чтобы атаковать монстра, про- 
сто продолжайте на него идти. В 
строке сообщений напишут, попал 
ли ваш удар в цель или нет. 

® Все спеллкастеры учат заклина- 
ния через <З9н-С> (Сарз 1оск дол- 
жен быть выключен). Маги могут вы- 
брать заклинания, а монахам закли- 
нания выдаются случайно. 

® Маги кастуют спеллы при помо- 
щи кнопки <>, а святые отцы — че- 
рез <р> (от слова ргауег — молитва). 
® Отдых <ЗИЙ+Н> 
® Меню опций включается через <=> 
® Вход в меню помощи <?> 


Далее все в ваших руках. Дерзай- 
те. А все это добро можно скачать с 
сайтов: 


ВБ р:/Лпапаогодит.апоабапа. ога 


Вр: хапофайа.0г9 
Кроме того, можно побеседовать 


на 1ВС канале с авторами игры: 

Юбфр-/ЛгсммоНас.ога канал #Апо- 
Бапа 

Что я, собственно, и сделал, задав 
авторам вопрос: откуда в этой игре 
взялся лич КазнейНе Упдеаа? На что 
получил достаточно вразумительный 
ответ -—— люди слушают Римского- 
Корсакова — вот из его-то оперы он 
и пришел в игру. Вот. 

Стоит сказать, что Хапдфапа — не 
единственная версия этой игры. 
Есть еще и Ситрапд (мне очень по- 
нравилось, там появился новый 
класс — \еароптафег, который 
специализируется на определенном 
виде оружия и с ним он чуть ли не 
бог), Теат Апдбапа (можно побе- 
гать толпой из четырех персона- 
жей), СИци АпоБапа. 


[5@|-=Огеад=- 
$9 дгеада@ил.Бу 


Интернет 2: магазин 


Мефйастай 
уу теасгаЙ.зВор.Ъу. 


- более 1000 наименований музыки в МРЗ- 
- более 500 наименований \Лаео в МР 
- волее 3000 мгр, энциклопедий. обучающих 
программ. справочников и другого софта 
- фирменные диски от "1С”, "РуссоБбит”, 
“Бука”. "АМС", "ИДДК", ит. д, ит. п. 
- мыши. клавиатуры. дискеты, СО-РАВ\У. 
Доставка по всей Беларуси за наличный 
и Базналичный расчет. 
Заказы принимаем круглосуточной! 


идете к воротам выхода из городаи 


РС в стиле аниме. 
о о З2мь, 2-4мь. 


Могу поспорит 
фанатов РПГ, 


ли ипи до сих пор.мечтают создать. 
й.М 


только этой осенью}, © помощью `ко- 
торой вы сможете создать свою соб-. 


ственную игру в.стиле аниме. 


вставляя это н заготовку общей. 
карты (пустая Местность ост 


‘ва’ ‘ВОДА на ет клеток, сколько. 


быпо и карты можно 


очень большой, но если учесть слу- 
чайные битвы, устроить лабиринты 
из лесов и гор, то хождения по миру 
можно растянуть часа на два, а то и 
три. Опять-таки на общей карте, ми- 
ре,. можно вставить всякие города, 
деревушки, ‘охран посты и все, 
что вашему уму-и воображению 
‘угодно. Притом,. что те же городки 
можно делать на те же 500х500 кле- 
ток, и в городе здания еще 100х100, 
а в зданиях еще и подвалы 50х50. 
"Так на мир остается совсем ниче- 
го", - скажете-вы, Ан-нет. Город, за- 
нимающий, например, 200х200 кле- 
ток, может занимать место на карте 
мира в одну клетку. 

Тугто и открывается главная фи- 
ча Макег-а; Карты (мир, город в 
этом мире ид 
но ничем не связаны 
зависят одна’ дной. Переход 
между ними осуществляется с помо- 
щью точек перехора, или телепорте- 
ров. Они состоят из места входа 
‘(дверь в доме) и места выхода {где- 
то в тороде). И каждая точка зани- 
‘мает-одну клетку. Можно, конечно, 
растянуть выход из города на 20 
‘клеток, но это займет 20 точек пере- 
хода. А вот как это действует: вы вь- 
ходите из дома через дверь, насту- 
паете на точку и оказываетесь где- 
то в городе (в течке выхода}, потом 


оказываетесь на карте мира. Побе- 


тали вокруг города {8 клеток) и вер- 


нулись назад. 
Следующая фича Макег-а — ‘это 
возможность ставить где угодно жи- 


вые существа и разнообразные про- 


исшествия, в которые входят изме- 
нения характеристик и инвентаря 
тероя и его группы, установка битв 
звуков, музыки-и многое другое. 
Живых существ я написал не зря, 
потому что разница между людьми, 
животными и предметами зависит 
от графики, которую вы выбрали, 
Можно даже устроить летающий 'ка- 
мень, бьыющийся о стену и кричащий; 
Я Бил Гейтс!!"). > 

Движение персонажа тоже можно 
задать: от движения влево-вправо 
{вверх-вниз) и препятствий до вынуж- 
дения персонажа бежать к/от героя и 


городе} абсолют- 
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; ватит, ведь.эт 
тыре строчки можно повторять 
сколько уподно. Одно "но" — если на 
наб напал Человек {злой и ‚вред у 


тут нам. и ‘номогают ЗусН-и’-й 
МапаЫ-ы (или переключатели и пе- 


бмисн, и Уайаые выполняют" одну 
функцию, но Эмиср принимает толь- 
ко. два значения — да и нет, когда 
я Е численное зна- 


‘ственных:магий и предметов. | 
появляется первое’ разочарование. 
Персонаж-то. имеет только 6 харак- 
их две —это-жиз- 
ни и мана, а. добавить никак 
› можно поставить их уве- 
пичение при поднятии левела). 

А вот с обмундированием и маги- 
ей все в порядке. Если вам не по- 
нравилось ‘название, его свойства 
или как оно ‘действует, то меняйте 
все, что хотите, и добавляйте сколь- 
ко угодно, — ‘никто "нельзя" не ска- 
жет, лишь бы. баланс в игре был (но 
это остается. на. вашей совести). 
Только предметы. вам увидеть никто 
не даст — лишь вид промелькнув- 
шей секиры или стрелы — и хватит. 
А вот если вам не понравилась ани- 
мация той же секиры или магии в 
битве, то меняйте — не стесняйтесь. 

Но самое большое разочарование 
в Макег-е — это битвы. Они посто- 
янные и неизменяемые, как и ха- 
рактеристики: Очень похоже на бит- 
вы из Аа! Рапа5у, которых загнали 
ии пошаго- 


зовать предмет или магию, защи- 
щаться или сматываться. А компью- 
тер’по какой-то формупе вычисляет. 
кто первый ходит и производит уда- 
ры ваших героев и монстров. Хоро- 
шо еще, что“дают’. выбирать, кого 
атаковать. 

И все-таки-Макег штука хорошая. 
В нем есть еще очень много всяких 
приколов и фич, но.о многих из них 
намного. интереснее узнать самому, 
чем читать в газете. Те, кого заинте- 
ресовало, идите на ‘сайт Дона Миге- 
ля и качайте русскую версию разме- 
ром около 5`мегабайт (ВР@_Макег 
1.075 — Нруйта2К.рпаптютигрд-согу 
япдех_пз.пит), а также не забудьте 
скачать аа@-оп, который и содержит 
всю нарисованную графику, в 10 ме- 
гов (ВТР, без-Него-просто МаКегне 
пойдет. И в ноябре вышел еще‘один 
а99-оп с графикой {НТР 1.32 а09-оп, 
там же), размером в семь мегабайт. 
Если кому покажется мало, то по- 
лазьте по ссылкам на сайте и поска- 
чивайте графику оттуда. 

Так что создавайте’ свои ‘игры, 
ведь, как сказано на сайте Дона, "из 
наших русских. игр почти все явля- 
ются потенциальными хитами, когда 
из зарубежных хитом является толь- 
ко 5%". 


Альфер Толик 
Яуз@ Бу 
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Я думаю, что никто не будет оспаривать 
то, что четвертые герои являются долго- 
жданными у довольно широкого круга 
геймеров. Насколько мне известно, к 
третьим героям вышло только два стоя- 
щих адд-она: Агтадеддогз Маде и 
Звафом ог Оеа!. Грядущая игра — это 
не сиквел, в игру будет внесёно макси- 
мум изменений. Причем новым будет 
являться не просто улучшенная графика 
и некоторое количество добавленных 
юнитов, а нечто, что даст серии новое 
рождение. Тем'не менее, игра не изме- 
нит Свой жанр. Разработчики постара- 
лись и объявили, что новая серия будет 
очень ‘интересна как фанатам, так и пю- 
дям, встретившимся с игрой впервые. 
«Каки в предшествующих‘играх, Вы бу- 
дете строить вполне защищенный и жиз- 
‚ неспособный город, в то время как герой 
с армией разнообразных волшебных су- 
ществ будет расширять границы королев- 
ства. Нам предложат семь отдельных 
сигл-плеерных кампаний, множество 
сценариев, поддержку мультиплеера и 
полноценный редактор кампаний. В игре 
нам повстречаются более шестидесяти 
разнообразных живых существ, - шесть 
разных замков (Асадету, Науеп, Ргезег- 


уе, Азумт, Месгоройз и Згоповою), один- 
надцать разных классов героев, двад- 
цать семь различных умений для них, а 
также заклинания из пяти различных ма- 
гических школ. Игра будет поддерживать 
разрешения вплоть до 1280х1024, а гра- 
фика и звуки будут новыми. Но вне со- 
мнения, что самые интересные измене- 
ния заключаются не в цифрах. 

К примеру, битва в четвертых героях 
будет полностью переделана. Самое 
большое очевидное и интересное отли- 
чие — это то, что битва будет происхо- 
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дить на изометрическом поле боя, что 
полностью отличается от бокового вида 
в предыдущих сериях. Герои больше не 
будут просто стоять и пускать спеллы, те- 
перь они будут боевыми юнитами и смо- 
гутнапрямую вступать в бой. Изменятся 
сами существа: теперь все существа от 
спрайтов (зрйе-фея) до бегемотов будут 
полностью отличаться как по характери- 
стикам, так и по дополнительным воз- 
можностям от остальных существ, и ни- 
кто не будет иметь аналогов из других 
замков. Кроме простого увеличения чис- 
ла существ, дизайнеры сконцентрирова- 
лись на том, чтобы сделать их интерес- 
ными, запоминающимися и необычны- 
ми. В игре встретится немало существ из 
предыдущих серий, и Вы без труда узна- 
ете минотавров, циклопов, орков, гидр, 
джинов и даже черных драконов. Но да- 
же существа из одинаковых классов бу- 
дут по-разному вести себя в битве. Одно- 
временно вы можете ожидать.встречи со 
множеством совершенно новых существ, 
таких как могучие големы-драконы, сви- 
репые белые тигры, ехидные сатиры (те- 
ряюсь в догадках, кто это) и морские пи- 
раты (которые, кстати, будут получать бо- 
нус при битвах на море). я 

Теперь неприятная новость. Как вы 
помните, во вторых и третьих героях бы- 
па предоставлена возможность апгрей- 
дить юниты, делая их более сильными и 
наделяя их большим количеством новых 


возможностей. В четвертых героях ап- 
грейдить юниты будет нельзя, так как, по 
мнению разработчиков, основные не- 
проапгрейдженные юниты практически 
не представляют никакой ценности и по- 
этому не участвуют в боях. Однако мне 
кажется, что они это сделали зря, ведь 
можно было прийти к какому-либо кон- 
сенсусу (сделать полезные взаимоис- 
ключающие возможности, например). А 
так за раз срезали где-то половину юни- 
тов. Но вполне возможно, что эта идея 
приживется или что она в последний мо- 
мент будет исправлена, хотя вряд ли, ко- 
нечно. 

Тем не менее, каждый юнит будет на- 
делен своими уникальными возможнос- 
тями, так что даже слабые юниты будут 
успешно дополнять более сильных. К 
спову сказать, в прошлых сериях только 
некоторые юниты имепи уникальные 
возможности. К примеру, огр-маг мог на- 
сылать спелл кровожадность на дружес- 
кое существо, архангелы могли воскре- 
шать мертвых, гоблин на волке мог ата- 
ковать дважды за ход и так далее. Просто 
эти возможности делали их более инте- 
ресными по сравнению с обычными 
юнитами, вроде пикеманов, гнолов и 
прочих. Теперь все будут обладать спец- 
возможностями, причем некоторые из 
них будут комплексными. К примеру. у 
джинов будут собственные книги закли- 
наний, и они уже смогут кастовать мно- 
жество разпичных спеллов в битве, а не 
только случайный защитный спелл на 
дружественный юнит, как в предыдущих 
сериях. 

Благодаря возможностям юнитов Вы 
получите не только множество дополни- 
тельных стратегических возможностей 
при ведении боя, но и множество такти- 
ческих вариантов развития городов и их 
защиты (напомню, что раньше города 
строились по линейной схеме, строя зда- 
ния для все более сильных существ). Те- 
перь Вам придется постоянно делать вы- 
бор между разными существами и геро- 
ями. В каждом из шести различных зам- 
ков можно будет строить на каждом 


уровне только одного юнита из двух воз- 
можных. Поясняю; например, в одном 
замке можно будет строить либо ангела, 
либо крестоносца (сгизадег). При этом 
делается выбор: ангелы быстрее и могут 
летать, а крестоносцы — крепче и силь- 
нее. То есть считайте, что юнитов опять 
стало в два раза больше. Если этот вари- 
ант сделан в качестве замены апгрейдов 
и количество юнитов компенсируется, то 
я думаю, что стоит разработчиков за это 
похвалить. Разработчики пообещали, что 
приложат все усилия, чтобы альтернати- 
ва всегда была равноценной и чтобы не 
было очевидно лучшего варианта. Если 
раньше Вы были уверены, что у против- 
ника будет обязательно такой-то про- 
грейдженый юнит, то теперь можно уже 
будет заставлять противника гадать о со- 
ставе армии. 

Как-то удивительно звучит возмож- 
ность управления героем, но это вполне 
жизнеспособно. Кстати, разработчики 
считают это наиболее важным измене- 
нием в битвах. Такое уже встречалось в 
Аде ог М/опдегз и в Оварез: Застеа 
{| ап@$ и понравилось геймерам, а это 
значит, что эта идея имеет право на 
жизнь и в героях. Неважно, своя это 
идея или заимствованная, но она заста- 
вит пересмотреть свои тактики профес- 
сиональных игроков. 

Раньше герои оказывали влияние на 


< -- поле боя двумя способами: кастованием 
-=спеллов и поднятием показателей атаки 


и защиты войск. Предлагался выбор 
между силой и магией..К примеру, вар- 
лок не мог обладать большими бонусами 


атаки и защиты, а варвар — с точностью 
наоборот. Но почти всегда с помощью 
черных драконов, варлока и хорошо про- 
качанного армагеддона можно было вы- 
нести практически пюбую конфигурацию 
войск противника. Теперь же герой-маг 
станет хорошей целью на поле боя. У 
каждого героя будет свой командный ра- 
диус, в котором все бонусы героя будут 
передаваться существам. Следует отме- 
тить, что этот радиус у героев, ориенти- 
рующихся на силу, будет больше. Это да- 
ет варварам шанс на полноценное суще- 
ствование. Теперь прокачанный герой с 
одним единственным маленьким гобли- 
ном сможет навести шороху в округе, а 
не будет бежать за помощью в блиэлежа- 
щий замок при неприятностях. 

В четвертой части все герои будут 
равноценными, и вы уже не сможете, 
как в прошлых сериях, нанимать каких-то 
определенных героев с определенными 
начальными бонусами, которые вам да- 
дут преимущество на первых этапах иг- 
ры. Теперь все герои сразу будут иметь 
набор скиллов, принадлежащих только-к 
их классу, так что никаких поблажек. Бу- 
дет одиннадцать начальных классов ге- 
роев: лучник, варвар, очарователь, боец, 
порд, некромансер, священник, вор, ша- 
ман, волшебник и воин. Класс героев оп- 
ределяет его направленность. А вот при- 
сущие героям начальные скиллы: благо- 
родство, тактика, битва, разведка, магия 
жизни, магия смерти, магия приказа, ма- 
гия хаоса и магия природы. Раныше было 
три степени владения скиллом: основ- 
ной, продвинутый и эксперт. Теперь их 
пять — добавился мастер (тазег) и 
грандмастер (огапдтаяег). 

По мере накопления опыта герои смо- 
гут изучить пять из девяти вышеназван- 
ных скиллов. После открытия каждый из 
девяти даст возможность изучать по три 
второстепенных. Скилл битвы повлияет 
на военные возможности героя, такие 
как добыча опыта, а также получение бо- 
нусов в атаке, защите и сопротивляемо- 
сти магии. Тактика повлияет на передачу 
ваших бонусов другим юнитам. Благо- 


родство позволит вам ускорить рост су- 
ществ в городах или добычу сырья в шах- 
тах. Разведка позволит вашему герою 
быстрее двигаться по миру и больше уз- 
навать о нем. Пять магических школ до- 
бавят вашим героям знания о магии. 

В принципе, вы можете выбирать, что 
изучать, но есть некоторые ограничения. 
Например, варвар не может использо- 
вать магию в принципе. При изучении 
пяти основных скиллов герой может при- 
обрести продвинутый класс. К примеру, 
если очарователь изучит все пять школ 
магии, то он станет архмагом. 

Наверное, многие задавали себе во- 
прос, а что случится с героем, если его 
побьют во время битвы. На самом деле 
разработчики еще сами окончательно не 
решили. Но будет разница, если армия 
побитого героя победит или проиграет 


сражения. Однако известно, что при пол- 
ном поражении враг сможет решать, что 
делать с вашим героем. Как вариант, на 
погибших героев можно будет ставить 
метки, которые что-нибудь будут заби- 
рать. Но в любом случае погибшего ге- 
роя можно будет воскресить в городе. С 
другой стороны, если победил противник, 
то он может сделать так, чтобы его мог- 
ли воскресить только вы, но только в его 
городе. В четвертой части не будет ката- 
пульт. Нет, балписту вы еще встретите, 
но катапульту — нет. Больше не будет та- 
кого, что катапульты обстреливают сте- 
ны, а сбашен лучники обстреливают Вас. 
Теперь защищающиеся смогут получать 
бонусы на территории замка. Входить в 
замок и разбивать стены нападающим 
придется своими силами. Жаль, но раз- 
работчики еще полностью не осветили, 
как будет проходить захват замков. 

Изменения коснутся и морали с уда- 
чей. Раньше, например, благодаря мора- 
ли юнит мог ходить два раза, а мог вооб- 
ще не ходить, а благодаря удаче — нано- 
сить мощнейшие удары. Теперь от мора- 
ли зависит только то, кто первым пойдет. 
Если у вашего юнита хорошая мораль, то 
он пойдет раньше, чем противник, а если 
нет — то наоборот. А удача уже будет 
влиять не на атаку, а на защиту. Теперь 
везучие будут получать меньше повреж- 
дений. Как я уже говорил, изменится си- 
стема контратак. Если раныше черный 
дракон нападал на четыреста три кресть- 
янина, то он снимал четыреста, а отдачу 
давали только трое, что делало огром- 
нейшее преимущество быстро двигаю- 
щимся юнитам. Теперь сдачу дадут четы- 
реста три крестьянина, и от дракона ос- 
танутся рожки да ножки. 

Кстати, появятся караваны. Раньше 
приходилось иметь в распоряжении бо- 
лее слабых героев для переноса юнитов 
к основным героям, теперь они не пона- 
добятся, поскольку это смогут делать ка- 
раваны, причем эффективнее. 

Приятно, что больше не будет сетки на 
карте, и попе битвы и круг движений 
юнитов существенно расширился. Также 
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е и классические меры, 


изменились пропорции и размеры юни- 
тов. Например, дракон сможет быть 
больше некоторых юнитов в пять раз. Но- 
вые карты в четвертых героях будут так 
же детализированы и так же интересны, 
как и раньше. Как и раньше, герои будут 
получать квесты, получать контроль над 
шахтами, отыскивать сокровища, откры- 
вать артефакты, драться с бродячими 
монстрами и многое другое. Но в отли- 
чие от того, что было раньше, бродячие 
монстры уже не будут просто стоять и 
блокировать проход. Теперь они будут 
брать инициативу в свои руки и атако- 
вать при уверенности в победе. Это при- 
ведет к тому, что нейтральные отряды 
получат свою очередь для хода. Вы даже 
встретите нейтральных героев, блуждаю- 
щих по карте, Все еще будет подвал (под- 
земелье, кто не понял), который добавит 


множество стратегических и тактических 
возможностей игроку. 

Много чего можно сказать о грядущей 
игре и много чего узнаем мы нового о 
ней после ее выхода. Хочется верить, 
что она оправдает все надежды и что все 
хорошие задумки в ней будут грамотно 
реализованы, поскольку вот уже три се- 
рии, каку компании все успешно получа- 
лось. 
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